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- Steve Jackson es una figura internacionalmente cono- "0. INDICE o 
+ cida en el mundo de los juegos fantásticos. Fue uno de... a E a 

los primeros británicos que se entusiasmaron con lòs E E Epa i 
juegos de interpretar personajes, como Dungeons & =< 


Dragons, Rune Quest y Traveller, inicialmente como 
jugador y después como cofundador, junto con Ian 
Livingstone, de Games Workshop Ltd. Su compañia, 
fundada con el fin de promover este nuevo hobby, es en la 


actualidad la mayor empresa del Reino Unido especiali- . i: 


zada en este tipo de juegos. Sus actividades incluyen la 
publicación tanto de sus propios juegos como de los 
bestsellers norteamericanos cuyos derechos adquieren; la 
edición de White Dward, una revista dedicada por entero 
a los juegos de ciencia-ficción y fantasia; la fabricación 
de Miniaturas Citadel, figuras de metal en miniatura que 
son utilizadas en los juegos; y la organización de la 
mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games 
Day, que se celebra en Londres todos los años en el mes 
de septiembre. Con su sede central en Londres, Games 
Workshop Ltd. cuenta hoy día con tiendas en Hammers- 
mith, Manchester, Birmingham, Sheffield y Nottingham. 

Steve Jackson asistió al Instituto de Segunda Enseñan- 
za de Altrincham, en Cheshire, y cursó estudios de 
Biología y Psicología en la Universidad de Keele, aunque. 
consagró la mayor parte de sus energías a fundar Ja 
Sociedad de Juegos de dicha Universidad. En 1974 se 
trasladó a Shepherd”s Bush, en Londres, donde pasó la 
mayor parte del tiempo participando en juegos de guerra 
norteamericanos. En especial, Steve Jackson adquirió 
una valiosa experiencia como colaborador de Games 4 
Puzzles, por entonces la única revista profesional de 


juegos. Entre sus propios juegos favoritos pueden citarse: 


Apocalypse, 1829, Intellevisión Base-ball, Pisa y los «tres 
grandes»: Rune Quest, Dungeons & Dragons y Traveller. 

La serie Brujos y Guerreros consta de cuatro volú- 
menes: 

Las colinas de Shamutanti. 

Kharé, Ciudad de las Mil Trampas. 

Lar Siete Serpientes. 

£a Corona de los Reyes. 
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Ante ti se alzan, recortándose en el horizonte, las 
sombrías torres de la fortaleza de Mampang. De su mole 
fluye en silencio el mal que envenena todo lo que toca. 
En algún lugar dentro de esos muros se esconde el 
temido Archimago y, con él, la legendaria Corona de los 
Reyes, por la que ya has corrido tantos riesgos. Necesita- 
rás todo tu ingenio y tus poderes mágicos serán puestos a 
dura prueba cuando opongas tu vida y tu fuerza a los 
horrores desconocidos que te aguardan en la fortaleza. 

Steve Jackson, cofundador de la empresa de gran éxito 
Games Workshop y autor de numerosos librojuegos de 
lucha-ficción, ha creado esta emocionante aventura épica 


de espada y magia, con un detallado sistema de comba- 


tes, una fantástica colección de encantamientos y una 
Hoja de Aventura donde tienes que apuntar tus ganan- 
cias y pérdidas. Todo lo que necesitas son dos dados, un 
lápiz y una goma de borrar. 

Te esperan muchos peligros y no es seguro que el éxito 
corone tu misión. Poderosos adversarios se enfrentarán 
contigo y a menudo tu única elección será matar o morir. 

La Corona de los Reyes es el cuarto episodio de la serie 
Brujos y Guerreros, que sigue a Las colinas de Shamutan- 
ti, Kharé, Ciudad de las Mil Trampas y Las Siete Serpien- 
tes. Pero la epopeya Brujos y Guerreros ha sido ideada de 
manera que el lector pueda participar en cada aventura 
sin necesidad de haberlo hecho en las anteriores. 

Si eres nuevo en Brujos y Guerreros, puede que prefie- 
ras comenzar la aventura desde el principio. El primer 
episodio, Las colinas de Shamutanti, te conduce desde 
Analand, tu país, al desierto de Kakhabad. Vas provisto 
del conocimiento de encantamientos mágicos que te 
ayudan a lo largo de tu viaje. 

Sin embargo, La Corona de los Reyes forma una 
aventura completa. Debes recobrar la Corona que da 
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titulo al libro y que guarda el mismísimo Archimago en 
la fortaleza de Mampang. Pero antes de enfrentarte al 


- malvado Archimago, debes hallar la forma de entrar en 
Mampang y después superar las trampas y los horrores 
que llenan la fortaleza. 

Los nuevos jugadores hallarán todo lo que precisan 
para emprender el viaje como guerreros. Pero si prefieren 
las artes mágicas al poder de la espada, necesitarán El 
libro de los encantamientos, que se incluye en las páginas 
finales de este libro, para aprender los conjuros mágicos 
antes de emprender el viaje. Los lectores que se encuen- 
tren en la etapa final de su viaje pueden saltarse las 
páginas en las que se explican las reglas del juego y 
comenzar sin más la aventura. Su personaje, equipo y 
experiencia ya han quedado determinados en el episodio 
anterior. i 


ME 
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EL JUEGO SENCILLO 
Y EL JUEGO AVANZADO 


Es posible que los principiantes deseen comenzar con 
el juego sencillo sin hacer caso del uso de la magia. En 
cada libro de esta aventura se indican las reglas para 
combatir a los enemigos con espadas y otras armas, 
utilizando un sistema de combate semejante al del libro- 
juego El Hechicero de la Montaña de Fuego. Echando los 


- dados, luchas contra tus adversarios con armas única- 


mente. 

Los jugadores más experimentados querrán pasar en 
seguida al juego avanzado, en el que la destreza guerrera 
está algo limitada y en el que el arma de mayor poder 
consiste en el conocimiento de la magia, un instrumento 
mucho más eficaz. En realidad es muy fácil aprender las 
reglas del juego avanzado. No hay ninguna razón por la 
que los principiantes no puedan utilizar la magia desde el 
comienzo. El único inconveniente está en que el aprendi- 
zaje de los encantamientos requiere algún tiempo y una 
cierta práctica, y la opción «sencilla» se ofrece para 
aquellos jugadores que quieran empezar la aventura sin 
más tardanza. 


COMO COMBATIR 
CONTRA LAS CRIATURAS 
DE KAKHABAD 


Antes de emprender el viaje debes definir los rasgos de 
tu propia personalidad. En las páginas 18 y 19 encontra- 
rás una Hoja de Aventura. Es una especie de «informe 
sobre la situación en cada momento» y te permitirá estar 
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_ al tanto de cómo se desarrolla tu aventura. En ella. 


anotarás tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 

_ SUERTE, así como el equipo, los artefactos y tesoros que 
vayas encontrando en tu camino. Estos detalles cambia- 
rán constantemente, por lo que te aconsejamos que 
hagas fotocopias de la Hoja de Aventura en blanco para 
que puedas usarlas en futuras aventuras, o bien que 
escribas a lápiz para que puedas borrar las notas de la 
aventura anterior cuando empieces otra. 


DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Si juegas como guerrero (el juego 
sencillo), suma 6 al número que te salga y anota el total 
en la casilla de DESTREZA de tu Hoja de Aventura. Si 
juegas como brujo (el juego avanzado), suma sólo 4 al 
número obtenido y anota el total. Los brujos son peores 
luchadores que los guerreros, pero compensan con creces 
esta deficiencia mediante el uso de los encantamientos 
mágicos. 

Tira los dos dados. Suma 12 al número que saques y 
anota el total en la casilla de RESISTENCIA. 

Hay también en la Hoja de Aventura una casilla de 
SUERTE. Echa un dado, suma 6 al número obtenido y 
anota el total en la casilla de SUERTE. 

Por razones que más adelante explicaremos, los puntos 
de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE cambian continua- 
mente a lo largo de una aventura. Debes anotar con 
exactitud estos puntos y por ello te aconsejamos que 
escribas con números muy pequeños en las casillas o que 
tengas a mano una goma de borrar. Pero no borres nunca 
tus puntuaciones iniciales. Aunque puedes ser premiado 
con puntos adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE, los totales no podrán ser nunca mayores que tus 
puntuaciones iniciales, excepto en rarisimas ocasiones en 
que se te darán instrucciones al respecto en una página 
concreta. 
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- Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habilidad con la 
espada y tu capacidad general para el combate; cuanto . 


= más alta sea, tanto mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA 


denota tu constitución general, tu voluntad de sobrevivir, 
tu determinación y tu forma fisica; cuanto más alta sea 
tu puntuación de RESISTENCIA, más tiempo podrás sobre- 
vivir. Tu puntuación de SUERTE indica si eres o no una 
persona afortunada. Suerte —y magia— son cosas nor- 
males en el mundo fantástico que estás a punto de 
explorar. 


COMBATES 


Con frecuencia habrá páginas del libro en que se te 
dará la orden de luchar contra algún tipo de criatura o 
monstruo. Es posible que se te ofrezca la opción de huir; 
de no ser así —o si de todos modos decides enfrentarte a 
la criatura o monstruo—, deberás resolver el combate 
como a continuación se indica. 

Antes de nada, anota la puntuación de DESTREZA y 
RESISTENCIA de la criatura en la primera casilla vacía de 
Encuentros con los Monstruos de tu Hoja de Aventura. El 
libro te dará las puntuaciones de cada criatura o mons- 
truo siempre que tengas un encuentro. 

La secuencia del combate será ésta: 


l. Echa los dos dados una vez por la criatura. Suma al 
número obtenido su puntuación de DESTREZA. Ese 
total será la Fuerza de Ataque de la criatura. 

2. Tira los dos dados una vez por ti. Suma el número 
que saques a la puntuación de DESTREZA que tengas 
en ese momento. Ese total será tu Fuerza de Ataque. 

3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la del mons- 
truo, le has herido. Pasa en ese caso al punto 4. Si la 
Fuerza de Ataque de la criatura es mayor que la tuya, 
te ha herido. Pasa al punto 5. Si la Fuerza de Ataque 
de ambos es igual, habéis esquivado vuestros golpes 
respectivos. Comienza un nuevo Asalto desde el 
punto 1. 
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-4. Si has herido a la criatura, resta 2 tantos a su E 


-puntuación de RESISTENCIA. Aquí puedes hacer uso 
- de tu SUERTE para infligirle un daño mayor (ver más 
adelante). 

5. Si la criatura te ha herido, réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA. También puedes valerte de la SUERTE 
en este momento (ver más adelante). 

6. Haz los cambios oportunos en tu puntuación de 
RESISTENCIA o en la de la criatura (y en la de tu 
SUERTE si es que has hecho uso de ella: ver más 
adelante). 

7. Comienza el Asalto siguiente (repite los pasos 1 al 6). 
Esta secuencia continúa hasta que tu RESISTENCIA o 
la de la criatura con la que estés luchando haya sido 
reducida a cero (muerte). 


LUCHA CONTRA MAS DE UNA CRIATURA 


Si tropiezas con más de una criatura en un determina- 
do encuentro, en esa página se te darán instrucciones 
concretas sobre la forma en que debes actuar en el 
combate. Unas veces te enfrentarás a ellas como si se 
tratara de un solo enemigo; otras, lucharás contra ellas 
de una en una. 


SUERTE 


En distintos momentos de tu aventura, bien en el curso 
de un combate, bien cuando te enfrentes a una situación 
en la que puede intervenir la suerte (se te darán detalles 
al respecto en las páginas correspondientes), tendrás la 
posibilidad de recurrir a la SUERTE para que el resultado 
te sea más favorable. ¡Pero cuidado! Recurrir a la SUERTE 
puede ser arriesgado y si no eres afortunado el resultado 
puede ser desastroso. 

El procedimiento para valerte de la SUERTE es el 
siguiente: tira los dados. Si el número obtenido es igual o 
menor que tu puntuación de SUERTE en ese momento, 
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habrás tenido buena suerte o sido afortunado y el resulta- 


do será a tu, favor. Si el número obtenido es más alto que 
tu puntuación de SUERTE en ese momento, habrás tenido 
mala suerte o sido desafortunado y serás penalizado. 

- A este procedimiento se le llama Prueba de la Suerte. 
Cada vez que Pruebes tu Suerte deberás restar un punto a 
la SUERTE que tengas en ese momento. Así, pronto 
comprobarás que, cuanto más confíes en tu SUERTE, más 
riesgos correrás. 


Utilización de la Suerte 
en los combates 


En ciertas páginas del libro se te dirá que Pruebes tu 
Suerte y se te explicarán las consecuencias de tu buena o 
mala suerte. Sin embargo, en los combates tendrás 
siempre la opción de hacer uso de tu SUERTE, bien para 
infligir una herida más grave a la criatura o monstruo 
que acabas de herir, bien para reducir al mínimo los 
efectos de la herida que éste te ha infligido. 

Si acabas de herir a la criatura, puedes Probar tu 
Suerte como se indica más arriba. Si tienes buena suerte 
(o lo que es lo mismo, si eres afortunado), le habrás 
infligido una herida grave y podrás restar 2 puntos 
adicionales a su puntuación de RESISTENCIA. Pero si 
tienes mala suerte (eres desafortunado), la herida no será 
más que un rasguño y habrás de devolver 1 punto de 
RESISTENCIA a la criatura (es decir, en vez de quitarle los 
2 puntos normales por haberla herido, sólo le quitarás 1). 

Si la criatura acaba de herirte, puedes Probar tu Suerte 
para tratar de reducir al minimo tu herida. Si tienes 


_ buena suerte (eres afortunado), habrás conseguido ate- 


nuar el golpe. Recupera 1 punto de RESISTENCIA (es 
decir, en lugar de restarte 2 puntos de RESISTENCIA por la 
herida, sólo te restarás 1). Si tienes mala suerte (eres 
desafortunado), el golpe que has recibido será más grave. 
En ese caso, réstate 1 punto adicional de RESISTENCIA. 

No te olvides de quitarte 1 punto de SUERTE cada vez 
que Pruebes tu Suerte. 
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-Cómo restablecer tu DESTREZA, 
tu RESISTENCIA y tu SUERTE 


Tu puntuación de DESTREZA no cambiará mucho a lo 


largo de una aventura. Alguna vez puede que se te pida 


en una página que incrementes o reduzcas tu puntuación 
de DESTREZA. Un arma mágica sin duda aumentará tu 
DESTREZA, pero ¡recuerda que no puedes usar más de un 
arma a la vez! Por ejemplo, no creas que tienes derecho a 
2 puntos adicionales de DESTREZA por llevar dos espadas 
mágicas. Tu puntuación de DESTREZA no podrá ser 
nunca superior a tu puntuación /nicial de DESTREZA, a 
menos que se indique expresamente lo contrario. 


Resistencia y provisiones 


Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará mucho du- 
rante la aventura al luchar tú con criaturas o monstruos 
y emprender tareas arduas. A medida que te aproximes a 
la meta, tu nivel de RESISTENCIA puede ser peligrosamen- 
te bajo y los combates serán entonces muy arriesgados, 
así que ¡ten cuidado! 

Si La Corona de los Reyes es tu primera aventura, 
comienzas con provisiones suficientes para 2 comidas. Si 
ya has participado en las anteriores aventuras de la serie, 
la cantidad de provisiones que llevas será la que tenías al 
acabar el último libro. Podrás descansar y comer sólo 
cuando las instrucciones te lo permitan, y únicamente 
puedes tomar una comida a la vez. Después de comer, 
suma a tu RESISTENCIA los puntos que se te indiquen. 
¡Recuerda que te espera un largo viaje; por tanto admi- 
nistra tus provisiones con prudencia! 

Acuérdate también de que tu puntuación de RESISTEN- 
CIA nunca puede sobrepasar su valor Inicial, a menos que 
se indique expresamente lo contrario. 


Suerte 


Cuando en el curso de una aventura seas especialmente 
afortunado, recibirás como premio puntos adicionales de 
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a TEENS 


SUERTE. ' Cuando. esto ocurra; se - te darán: detalles al 


respecto. Recuerda que, al igual que con la DESTREZA y 
la RESISTENCIA, tu puntuación de SUERTE no puede ser 
nunca superior a su valor Inicial, a menos que se indique 
expresamente lo contrario. 

Por otro lado, sólo podrás restablecer tus puntuaciones 
de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE en su valor Inicial 
llamando en tu ayuda a tu diosa (ver más adelante). 


EN SUSTITUCION DE 
LOS DADOS 


Si no tienes a mano un par de dados, puedes utilizar 
las caras de dados impresas en la parte inferior de las 
páginas de la derecha de este libro. Pasando rápidamente 
las hojas y parándote al azar en una de ellas, las caras 
que te salgan te servirán de dados. Si se te ha ordenado 
tirar un dado, ten en cuenta sólo la primera cara de tu 
izquierda; si la orden era echar los dos dados, suma los 
puntos de ambas caras. 


BRUJOS: 
COMO USAR LA MAGIA 


Si has elegido ser brujo, tendrás la opción de utilizar 
encantamientos mágicos a lo largo de la aventura. Todos 
los encantamientos conocidos por los brujos de Analand 
están descritos en El libro de los encantamientos (páginas 
situadas al final de este libro), que debes estudiar antes 
de emprender la aventura. 

Los encantamientos tienen un código de tres letras. 
Has de aprenderlos y practicar con ellos hasta que seas 
capaz de identificar por sus códigos un número razonable 
de encantamientos. Hacer un encantamiento gasta RESIS- 
TENCIA y el uso de cada uno cuesta puntos de RESISTEN- 
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- CIA. Los seis encantamientos básicos que te recomenda- 
"mos te permitirán comenzar en seguida la aventura, pero. 


son muy poco económicos. Un brujo experimentado sólo 
usará uno de estos encantamientos cuando tenga que 
elegir entre ése y otros desconocidos o cuando no haya 
encontrado el artefacto requerido para un encantamiento 
menos costoso. 

Las reglas completas para utilizar los encantamientos 
se explican en las páginas de El libro de los encantamien- 
tos. À 

¡NO LO OLVIDES! No puedes consultar esas páginas 
una vez que hayas empezado la aventura. 


LIBRA 
LA DIOSA DE LA JUSTICIA 


Durante tu aventura velará por ti tu propia diosa, 
Libra. Si te encuentras en apuros, puedes pedirle ayuda. 
Pero la diosa sólo te ayudará una vez en cada aventura. 
Cuando le hayas pedido auxilio en una ocasión, no 
volverá a escucharte ya. 

Libra puede ayudarte de tres formas: 


Revitalización. Puedes recurrir a Libra en cualquier 
momento para recuperar el valor fnicial de tus puntua- 
ciones de DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE. Esto no se te 
dará como opción en el texto, sino que puedes hacerlo 
cuando tú quieras, pero sólo una vez en cada aventura. 

Huida. En alguna ocasión en que te encuentres en 
peligro, el texto te ofrecerá la posibilidad de llamar a 
Libra en tu ayuda. 


Liberación de maldiciones y enfermedades. La diosa te 


librará de cualquier maldición o enfermedad que hayas 
contraído en el transcurso de tu aventura. Esto tampoco 
se te dará como opción en el texto, sino que puedes 
pedirlo cuando desees, aunque sólo una vez en cada 
aventura. 


16 


ISA 


SSI 


EQUIPO Y PROVISIONES 


-= 


Comienzas la aventura con lo indispensable para la 
vida. Vas armado de una espada y tienes una mochila 
donde guardar tu equipo, tesoros, artefactos y provisio- 
nes. No puedes llevar contigo El libro de los encantamien- 
tos, puesto que los brujos de Analand no deben correr el 
riesgo de que caiga en poder de manos enemigas en 
Kakhabad. Así que, una vez que hayas emprendido el 
viaje, no podrás consultar estas páginas situadas al final 
del libro. 

Si no has tomado parte en las aventuras anteriores, 
llevas colgada del cinturón una bolsa que contiene 20 
Doblones de oro, la moneda de curso universal en todos 
los países conocidos. Si ésta es la segunda, tercera o 
cuarta etapa de tu viaje, la cantidad de Doblones de oro 
que posees ya habrá quedado determinada. A lo largo de 
la aventura necesitarás dinero para comida, hospedaje, 
compras y sobornos, y 20 Dobiones de oro no dan 
mucho de sí. Será preciso que obtengas más dinero a 
medida que avanzas en tu camino. 

También llevas provisiones (alimentos y bebidas) sufi- 
cientes para 2 comidas sólo. Como comprobarás, la 
comida es un bien muy importante y tienes que adminis- 
trarla con mucho cuidado. Asegúrate de que no la 
malgastas: no puedes arriesgarte a quedarte sin provi- 
siones. 


17 


CASILLAS DE ENCUENTROS CON 
MONSTRUOS Y CRIATURAS 


) [DINERO Y TESOROS | [PROVISIONES 


EQUIPO Y ARTEFACTOS 


[PREMIOS, PENALIZACIONES, MALDICIO- 
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LA LEYENDA DE de 
LA CORONA DE LOS REYES 


Hace siglos, en los tiempos que ahora llamamos 
Edades Oscuras, regiones enteras del mundo estaban aún 
sin descubrir. Había pequeños reductos de civilización, 
cada cual con su propia raza y cultura. Una de esas 
regiones era Kakhabad, un país sombrio en los confines 
de la Tierra. 

Aunque varios señores guerreros habían intentado 
gobernar en Kakhabad, fracasaron en su intento. Criatu- 
ras malignas de toda especie, expulsadas de países más 
civilizados del otro lado de los picos de Zanzunu, habían 
penetrado poco a poco en Kakhabad, que llegó a ser 
designado con el nombre de Guarida de Alimañas del 
Extremo de la Tierra. 

La civilización y el orden habían ido extendiéndose 
por el resto del mundo conocido desde que Chalanna, el 
Reformador de Femphrey, descubriera la Corona de los 
Reyes. Con su ayuda, Chalanna llegó a ser Emperador 
del mayor imperio del mundo oriental. Esta corona 
mágica tenía poderes misteriosos, otorgando a su dueño 
cualidades extraordinarias de mando y justicia. Pero la 
ambición de Chalanna no era conquistar reinos, sino 
instaurar la paz en naciones aliadas con Femphrey. Asi, 
en su sabiduría hizo pasar la fabulosa corona de gober- 
nante en gobernante de los reinos vecinos y con la ayuda 
de sus poderes mágicos esos países fueron conociendo 
uno a uno la paz y la prosperidad. 

El camino estaba marcado. Cada gobernante tendría 
en su poder la Corona de los Reyes durante un periodo 
de cuatro años, en los que establecería el orden en su 


; 
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E reino y se integraría en la creciente alianza de Femphrey. es o 
< Hasta entonces se habían turnado ya bajo el imperio de; 
la corona los reinos de Ruddlestone, Lendleland, Gallan- * 


taria y Brice. Los resultados eran inmediatos. La guerra 
y la disensión habían desaparecido prácticamente en esos 
reinos. 

El Rey de Analand recibió a su debido tiempo la 
Corona de los Reyes en medio de una gran ceremonia y, 
desde aquel día, el desarrollo de Analand quedó asegura- 
do. Nadie sabía a ciencia cierta cómo la Corona de los 
Reyes podía causar un efecto constructivo tan inmenso 
sobre una nación entera. Algunos decían que producía 
una inspiración divina, otros que su poder se ejercía sólo 
sobre las mentes. Pero una cosa estaba fuera de duda: sus 
efectos eran incuestionables. Todo iba bien en Analand 
hasta la noche de la Luna Negra. 


El Rey fue el primero en descubrir que la corona había | 


desaparecido. Robada en una noche sin estrellas por los 
hombres-pájaro de Xamen, la corona iba camino de 
Mampang, en los territorios proscritos de Kakhabad. De 
los Baklands llegaron noticias de que la corona era 
llevada al Archimago de Mampang, quien ambicionaba 
hacer de Kakhabad su reino. 

Aunque Kakhabad era un país peligroso, en sí mismo 
representaba poca amenaza para los reinos vecinos. La 
falta de gobierno significaba que no tenía ejército y 
estaba permanentemente agitado por sus propias luchas 
internas. Pero con la Corona de los Reyes para establecer 
el orden, Kakhabad podía convertirse en un mortal 


enemigo para todos los países miembros de la alianza de 


Femphrey. 

Fue tal el oprobio que cayó sobre Analand por la 
pérdida de la corona, que todos los progresos alcanzados 
en los dos años en que el país había estado bajo su 
gobierno desaparecieron pronto. La ley, el orden y la 
moral fueron conculcados. El Rey fue perdiendo la 
confianza de sus súbditos. Los territorios vecinos mira- 
ban con recelo a Analand desde el otro lado de sus 
fronteras. Corrían rumores de que se preparaban invasio- 
nes contra Analand. 
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SNIE AER 


~ ‘Quedaba una esperanza. Alguien —pues una fuerza 
militar nunca sobreviviría al viaje— debía desplazarse a. 
--——Mampang y rescatar la Corona de los Reyes. Sólo 


recuperándola se veria Analand libre de la terrible 
maldición que pesaba sobre el país. Tú te has ofrecido 


voluntario para ir a buscar la Corona y tu misión es 


clara. Debes atravesar Kakhabad hasta la fortaleza de 
Mampang y conseguir la Corona. 


w Sh E 
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1 


Como una garra gigantesca clavada en el cielo, la 
fortaleza de Mampang es una imagen de funestos presa- 
gios que se ha quedado grabada en tu mente. Aunque se 
trata de la meta de tu misión, su aparición en la lejanía 
no te proporciona ninguna sensación de alivio a pesar de 
la proximidad del término de tu viaje. Sientes más bien 
temor ante los peligros que te esperan. No obstante, 
emprendes el camino hacia el gran castillo que se divisa 
en lo alto, oculto en parte por las nubes que cubren las 
crestas más elevadas de los picos de Zanzunu. 

La marcha se vuelve más ardua a medida que ascien- 
des por el Bajo Xamen. Las estribaciones de Zanzunu 
son sin duda poco transitadas por criaturas a pie y el 
sendero está Borrado en muchos sitios. Donde el terreno 
es fangoso puedes distinguir en el camino huellas de 
cascos, que deben de haber sido hechas hace días, si no 
semanas. Pero ¿qué clase de criatura ha podido hacerlas? 

El sol se oculta detrás de densas nubes y el cielo se 
oscurece. ¿Quizá está fraguándose una tormenta? Un 
trueno distante que resuena en las alturas confirma tu 
sospecha. Debes prepararte. Se acerca el anochecer, por 
lo que tal vez sería prudente que buscaras un lugar 
apropiado para acampar durante la noche. Bajo la 
vegetación hay multitud de sitios en los que puedes 
refugiarte de la lluvia, pero si piensas dormir te encontra- 
rás más seguro en alguna cueva. 

Te detienes a considerar en qué dirección puedes 
continuar con mayores probabilidades de hallar refugio. 
Hacia el este y el oeste, dejando el camino, sería dificul- 
toso andar a causa de la maleza, que tampoco te 
proporcionaría un buen abrigo bajo el que dormir. No, 
tu única posibilidad es seguir adelante hacia el norte. 
Recorres el sendero con la mirada. A unos centenares de 
metros delante de ti, el sendero tuerce a la derecha detrás 
de unas rocas. Con un poco de suerte en el borde de esas 
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“rocas y puede haber alguna especie de cavidad en la que 
guarecerte. Hacia allí te diriges. 


Al llegar a la curva del sendero ves lo que te ocultaban 


las rocas. A tu derecha encuentras exactamente lo que 
buscabas: no una, sino tres cuevas abiertas en la pared 
rocosa. La más próxima tiene la entrada más pequeña y 
probablemente se trata de una cueva poco profunda. La 
cueva central parece lo bastante grande para encender 
fuego dentro de ella, aunque puede ser muy profunda y 
por ello peligrosa. La tercera es de un tamaño similar 
pero, mirando el sendero, descubres que las huellas de 
cascos conducen a su interior. ¿En qué cueva vas a 
buscar resguardo? 


¿En la más 


pequeña?  “ Pasa al 222 * 

¿En la del 

medio? Pasa al 136 

¿En la más 

distante? Pasa al 534 
2 


Tu siguiente paso es penoso. Te rozas una pierna con 
una de las afiladas hojas, haciéndote una cortadura. 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA y decide tu próximo 
movimiento eligiendo entre el 349, el 180 o el 249. 


3 

Eliges un tarro en cuya etiqueta se lee: «bolas de carne 
de ante» y comes un par de ellas. Tienen un sabor 
exquisito. Te vuelves para preguntar a la duende cómo 
está preparada esa carne, pero se dedica a dar órdenes a 
los fámulos y no te presta atención, Empiezas a sentir 
calor en las entrañas y tus músculos se tornan candentes. 
Esas extrañas bolas de carne tienen un efecto de lo más 
vigorizante. Puedes restablecer tus puntuaciones de DES- 
TREZA y RESISTENCIA en sus niveles Iniciales. Ahora pasa 
al 375. 
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La habitación en la que te encuentras está en lo alto de 
la torre. Una sola ventana ilumina esa celda, que se halla 
vacía a excepción de una brillante bandeja que yace en el 
suelo detrás de la puerta. En la bandeja hay restos de 
comida. Tu primer pensamiento es inquietante. ¿Estás 
solo en la celda? La respuesta es claramente no, lo que se 
ve confirmado cuando sientes un leve tirón en el codo. 

——¿Estás bien? ¿Te han herido? —+te habla una voz 
chillona. 

Giras sobre ti mismo. Una sonrisa se dibuja en tus 
labios cuando reconoces a Jann, el minimita con el que te 
encontraste al salir de Birritanti. 

—¡Los dioses sean alabados! —exclama él—. ¡Mi 
amigo de Analand! ¡Caramba, no esperaba que esto 
sucediera! Estoy seguro de que te han apresado por mi 
culpa. 

Se te hiela la sonrisa en los labios al recordar los 
trastornos que esa pequeña criatura te causó. Te alegras- 
te sobremanera cuando te libraste de su compañía. Quizá 
su reaparición te traiga mala suerte en vez de buena. De 
todos modos, deseas saber cómo ha sido hecho prisione- 
ro en la torre del Archimago. 

—Nuestra separación fue muy triste para mí —co- 
mienza a decir—. Creí que había encontrado un buen 
amigo, que además necesitaba mi ayuda para atravesar 
Kakhabad. Así que te segui. Te perdi en Kharé, pues 
nunca me aventuro en esa ciudad, y te busqué en los 
Baklands. Fenestra, la hechicera, es buena amiga mía y 
me informó de tus movimientos. Casi te di alcance en el 
lago Ilklala, pero tú lo cruzaste en barca antes que yo. 
No podía volar a través de una distancia tan grande sin 
descansar, por lo que tuve que bordear el lago. 

Te fijas en que a la criatura le faltan las alas. 

—Esos asesinos caras negras, borrachos tripudos —-gi- 
me—, me cortaron las alas. Los ojos-rojos me captura- 
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ma ron y me trajeron a este lugar. Y para que no pudiera 
escapar, me dejaron sin alas. E 
-= Le preguntas a Jann qué interés puede tener el Archi- 


mago en traerte a su propia torre. | 

—No, amigo mío, estás equivocado —menea la cabe- 
za-—. Esta no es la torre del Archimago. Esta es la torre- 
prisión. Aquí encierra el Archimago a sus enemigos más 
peligrosos. 

Te quedas atónito. ¿Le contarás tu encuentro con 
Farren Whyde (pasa al 69) o crees que deberías planear 
la forma de escapar de la torre (pasa al 98)? 


5 

Les cuentas algo de tu viaje, teniendo buen cuidado de 
no revelar tu verdadero propósito. Te escuchan embele- 
sadas, pues las hembras-sátiro tienen grandes deseos de 
visitar países extranjeros. Constantemente hablan de sus 
intenciones de viajar a lugares remotos. Pero, por desgra- 
cia, esas intenciones nunca pueden cumplirse, pues sólo 
son capaces de respirar el aire enrarecido de las altas 
montañas. Para ellas eres fuente de admiración y te 
interrogan sin pausa sobre los lugares que has visitado y 
las criaturas que has conocido. Bajan sus armas y los tres 
conversáis durante algún tiempo. 

—Permítame que le corrija en un respecto, viajero. Es 
verdad que está cruzando nuestros dominios. Pero ya no 
se encuentra en el Bajo Xamen. Este es el Alto Xamen. 

Esta información te sobresalta. ¡Debes de estar más 
cerca de la fortaleza de lo que creías! Miras hacia la 
construcción, pero en ese momento la ocultan las nubes. 
Si esa información es cierta, tu viaje está a punto de 
concluir. Absorto en estas reflexiones, adviertes de repen- 
te que las hembras-sátiro te están haciendo más pregun- 
tas. La más alta de las dos se levanta. 

—Nos gustaría saber más cosas, saberlo todo acerca de 
su viaje. Por favor, háganos el honor de acompañarnos a 
nuestro poblado. A nuestras hermanas les encantará 
escuchar sus aventuras. 

Reflexionas durante un instante. No deseas perder un 
tiempo precioso en inútil charla, pero es posible que las 
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SANA 


ESA 


- hembras-sátiro te proporcionen información sobre la: 
“fortaleza. ¿Quieres aceptar su invitación (pasa al 545) o 
«vas a decirles que debes llegar a la fortaleza de Mampang 


al anochecer, por lo que tienes que proseguir tu viaje 
(pasa al 260)? 
» 
6 

La pesada puerta está cerrada con llave. Al ser de 
sólido metal, ni se te ocurre pensar que tengas alguna 
probabilidad de derribarla. Si posees una llave de plata, 
puedes probar a introducirla en la cerradura pasando a la 
referencia del mismo número que la llave lleva grabado. 
Si la referencia tiene sentido, la llave encaja en la 
cerradura; si no lo tiene, no encaja y puedes llamar con 
los nudillos a la puerta pasando al 178. 


7 

Los dos os sentáis en un duro banco de madera y el 
hombre logra dominarse. 

—No me gusta nada toda esta violencia y traición 
comienza a decir—, pues soy un hombre de paz. Es la 
fortaleza de Mampang, maldecida por los dioses, la que 
causa todos los problemas. Ya no puedo confiar en 
ningún visitante. 

Le aseguras que no quieres hacerle ningún daño y él te 
cuenta su historia. Pasa al 79. 


sg 

Puedes seguir tres itinerarios, dependiendo de si quie- 
res eludir o no a las criaturas del patio. Delante de ti, a la 
izquierda, hay un grupo de guardias cuyo ruidoso com- 
portamiento te hace sospechar que no están de servicio. 
Si deseas dirigirte hacia ellos, pasa al 532. A la derecha 
hay otro grupo de criaturas que te resultan vagamente 
familiares: para averiguar más sobre ellas, pasa al 325. Si 
prefieres evitar a ambos grupos, marcha de frente pasan- 
do al 135. 
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~ Piensas rápidamente. ¿Quieres decirles que has venido 
4 Versi quieren comer algo mientras esperan (pasa al 


, 275)? ¿Deseas contarles que has hecho un largo viaje y te 
gustaría tener noticias sobre los asuntos de la fortaleza 


(pasa al 166)? ¿O intentarás ser cortés preguntándoles “ 


cómo están sus familias (pasa al 200)? 


10 
¿Pasaste la noche anterior en la cueva que tenía en la 
entrada huellas de cascos? En caso afirmativo, pasa al 
247. En caso negativo, pasa al 113. 


11 

El recipiente está pringoso. Lo recoges sin dejar de 
mirar a la criatura. Lo agitas: contiene una pequeña 
cantidad de líquido. Pero antes de que puedas destapar- 
lo y averiguar qué hay dentro, la criatura avanza hacia ti 
arrastrando los pies. ¿Quieres prepararte a luchar con 
ella (pasa al 516) o tiras el recipiente al suelo y te vas de 
la habitación (pasa al 96)? 


12 
Has enojado a los ojos-rojos y les has dado el pretexto 
que necesitaban para luchar contigo. Sacan sus armas y 
te atacan. Puedes enfrentarte a ellos con tu arma (pasa al 
159) o con un encantamiento: 


VAN BIS RES TEL LEN 
664 748 708 639 720 


13 
¿Qué vela quieres usar para alumbrarte, la de sangre 
(pasa al 38) o la corriente (pasa al 72)? 


14 j 
Con el arma lista para atacar te internas a tientas en 
las profundidades de la cueva siguiendo la línea de la 


pared. No encuentras ningún túnel oculto ni más jib-jibs. 


La cueva tiene en total unos tres o cuatro metros de 


32 


A NANO a A TR 


- fondo y, por fortuna, está vacía. Pero al palpar a tu 
alrededor tocas con la mano algo frío. Agarras el objeto 
y lo llevas a la luz para contemplarlo. Has hallado una 
botella vieja y sucia, con un tapón firmemente encajado 


resulta dificil averiguar si dentro hay algo. El peso de la 
botella parece indicar que está vacía, pero al moverla 
produce un débil sonido. ¿Quieres arriesgarte a abrir la 
botella? En caso afirmativo pasa al 318. En caso negativo 
pasa al 99. 


15 

Te pones en pie empuñando tu arma. El ruido de 
arrastre cambia de lugar y ahora suena hacia la puerta. 
Sientes un escalofrío cuando en el umbral divisas una 
oscura y voluminosa figura. ¡Lo que sea ha bloqueado la 
salida! A continuación se oye otro sonido, como si 
alguien tensara la cuerda de un arco, y después un grito: 
¡el tuyo! Algo te ha atravesado un brazo. Agarras una 
flecha y la extraes de tu propia carne. Pero no es una 
flecha, como te ha parecido en un primer momento, sino 
una púa como de un gigantesco puerco espín. Gritas de 
nuevo cuando otra púa te perfora una pierna. La última 
púa es más certera: se te clava en la garganta. Tu grito se 
convierte en un gemido estrangulado. Has fracasado en 
tu misión... 


vé ARIAS 


16 

No hallas nada que pueda serte de especial utilidad, 
pero se te ocurre una idea. Si tienes un arma resistente, 
como una espada o una lanza, puedes intentar colocarla 
entre el suelo y el techo para impedir que el suelo siga 
subiendo. Pero éste parece accionado por un mecanismo 
mucho más potente que una simple arma. No obstante, 

- si así lo deseas, puedes probarlo. Y date prisa, pues el 
ascenso del suelo te obliga ya a ponerte de rodillas. Si vas 
a utilizar una espada, pasa al 55. Si quieres usar una 
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en su cuello. El cristal es de color marrón oscuro y te 


lanza, pasa al 134. Si no quieres correr el riesgo de ` 
romper una de esas armas, pasa al 269. AS 


17 

Ni tus poderes mágicos ni tu arma te servirán de nada 
contra tantos adversarios. Como último recurso decides 
utilizar la lanza de madera dura. Cuando la esgrimes, los 
guardias se quedan boquiabiertos. Tocas a uno de ellos 
con la punta y el guardia se desploma en el suelo. Esto 
enfurece al grupo y cinco de ellos cargan contra ti. 
Usando la lanza como maza, luchas con los cinco a la 
vez. Los cinco caen muertos, aunque antes te han 
infligido heridas que te hacen perder 4 puntos de RESIS- 
TENCIA. Los otros, al contemplar semejante fuerza mági- 
ca, se ponen decididamente nerviosos. Enardecido con tu 
nueva confianza, avanzas para atacarles. Minutos más 
tarde todos yacen muertos a tus pies. Sólo queda con 
vida el pequeño gnomo, lloriqueando en un rincón. Te 
paras a pensar: ¿le perdonarás la vida? ¡La pobre criatura 
parece tan desgraciada...! Pero no. El no ha tenido 
piedad contigo. ¿Por qué habrías de tenerla tú con él? Así 
que le atraviesas la garganta con tu lanza. Ahora puedes 
salir de la habitación y dirigirte hacia la puerta doble. 
Pasa al 392. 


18 

—Entra —te dice, apartándose para dejarte pasar. 

Te diriges hacia la izquierda y abres la puerta. Dentro 
hay un corto pasillo que termina en otra puerta. La abres 
también y en la habitación interior descubres una escena 
repugnante. Astillas, armas, huesos y trozos de cristal 
están esparcidos por el suelo y un espeso fango lo cubre 
todo. Tendida en un rincón está una enorme criatura de 
piel grasienta. Su cabeza es horrible, con un hocico a 
manera de corta trompa en medio de la cara. Tu llegada 
la ha sobresaltado y se incorpora lentamente. La habita- 
ción tiene dos puertas: una enfrente de ti y otra en la 
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y “pared: a tu ipquierda. 1 La ¿Hatura está ahora de: pie. Tiene e 
el tamaño de un oso y se lleva una mano a la oreja como 


si seesforzara por oír lo que dices. Pero hasta ahora no 
has dicho nada. ¿Quieres ignorarla y atravesar corriendo 


la habitación hacia una de las otras puertas (pasa al 515) 


o prefieres pararte a hablar con ella (pasa al 480)? 


19 

El ogro suelta una risa entre dientes detrás de la mano. 

—Mi pregunta es ésta: ¿cómo se llama mi mujer? 

Te enfadas y protestas diciéndole que no te es posible 
saberlo. Pero él insiste. Un trato es un trato. ¿Vas a 
plegarte a sus deseos y dejar que haga contigo lo que 
quiera (pasa , al 285) o le presentarás combate (pasa al 
270)? 


20 

Le entregas el dinero que le has prometido y sus dedos 
lo agarran con avaricia. 

—Muy bien. Ya que tú has mantenido tu parte del 
trato, voy a cumplir la mia. Aproxímate a la gran Puerta 
de Throben que conduce a la torre del homenaje y 
susurra ante la cerradura «Alaralamalatana». El picapor- 
te girará. No te equivoques al pronunciar el santo y seña, 
pues tu mente se extraviaría. 

Le das las gracias por el consejo y sales de la habita- 
ción. Pasa al 141. 


21 
Antes de que puedas encontrar en la mochila el objeto 
elegido, la criatura se te echa encima. Pasa al 296. 


22 
El ojo-rojo que ha salido corriendo va a avisar de tu 


presencia en la fortaleza. Has perdido la ventaja del E 


secreto y de ahora en adelante ya no puedes pasar a las 
referencias alternativas cuando alguien te reconozca 
como el analandés al que esperan. Pasa al 171. 
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K PERA 


Los hombres-pájaro están irritados. Has rehusado. su 
ayuda. Pero te mantienes firme en tu deseo de no seguir a 
su compañero al cuarto contiguo. Las criaturas sacan sus 
armas y avanzan hacia ti. ¿Quieres enfrentarte a ellas con 
tu arma (pasa al 462) o prefieres hacer un encantamien- 
to? 


BON SOP TOR - VAN LOD 
707 647 790 758 605 


24 

Le cuentas a Colletus tu descubrimiento de la criatura 
muerta en la cueva. 

—¡Ah, las hembras-sátiro! ——exclama asintiendo—. 
Encontrar una cueva en la que morir en paz es una de sus 
extrañas costumbres. El temblek se propaga en su raza 
como una plaga. Hasta ayer no pude hablar con Shb"houri 
de esta enfermedad. Puedo curarla, pues poseo poderes 
curativos. Las hembras-sátiro me han prometido protec- 
ción si las atiendo como médico. Por supuesto he acepta- 
do. Nadie que haya recibido la bendición de semejantes 
poderes debe negarse egoístamente a utilizarlos en favor 
de otros. Deben ser puestos a disposición de los pobres y 
enfermos de todas partes. 

Le preguntas si accede a utilizar esos poderes contigo 
curándote la enfermedad que has podido contraer en la 
cueva y él se muestra conforme. Durante unos minutos te 
pone las manos sobre la frente. 

—En realidad padeces de temblek —+te dice—. Pero 
ahora la enfermedad ha pasado a mis manos. ¡Estás 
curado! 

Le das las gracias por su ayuda. Ha sido una suerte 
para ti encontrarle. ¿Deseas continuar la conversación 
preguntándole por la fortaleza de Mampang (pasa al 
103) o prefieres pedirle que te ayude con sus cualidades 
de hombre santo (pasa al 283)? 


EE 
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Haces cuanto está en tu mano para llegar a la puerta 


doble antes de que la estatua te ataque de nuevo, pero tus 
esfuerzos son inútiles. Encontrándote medio tullido, no 
puedes competir con la tremenda velocidad de tu adver- 
sario. La criatura te da otra cabezada y por suerte te 
lanza hacia la puerta doble. Pero el golpe te ha causado 
un grave daño. Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA y pasa 
al 224. 


26 

—No te he visto antes por aquí —«dice la duende—, 
pero debes de ser uno de los oficiales del Archimago. 
Bienvenido, ven a comer algo de mi despensa especial. 
Acabo de escabechar unos sabrosos escarabajos pelote- 
ros. 
. El plato no te parece demasiado apetitoso. Pero has 
engañado a la duende: cree que eres otra persona. Quizá 
te deje seguir adelante sin obligarte a comer sus nausea- 
bundos «manjares». Pasa al 137. 


27 

—¿Serías capaz de ello, extranjero? —pregunta suspi- 
rando—. Si mis atormentadores fueran despachados y 
enviados a los dioses, mi vida merecería de nuevo vivirse. 
Pero ¿por qué ibas a hacer eso por mí? Puedo recompen- 
sarte, aunque no puedo decirte lo que te ofrecería, pues 
nadie debe saber que lo poseo. Pero en la medida en que 
una vieja mendiga es capaz de ello, te recompensaré si lo 
haces. 

Si deseas aceptar la oferta de la anciana, debes encon- 
trar a las criaturas a las que ella llama «sus atormentado- 
res» y matar a las tres. Cuando hayan muerto, resta 100 
de la referencia en que estés al registrar sus cadáveres y 
pasa al número resultante para hallar de nuevo a la 
mendiga. Ahora despidete de ella y pasa al 8. 
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“Palpas las paredes buscando algún indicio que te revele a 


da -existencia de puertas secretas, pero no encuentras 


nada. Sin embargo, obtienes la respuesta a tus preguntas 
sobre la finalidad de esa habitación. Pasa al 182. 


29 

—¿Por qué se me molesta? —pregunta la hembra- 
sátiro—. ¿Quién es éste? ¡Ah! ¡Me habéis traído a un 
humano para que me divierta! 

Las otras dos criaturas protestan, pero ella se niega a 
escucharlas. Son llamadas las guardianas, que te llevan a 
un hoyo más al interior de la cueva. El hoyo es ancho, 
pero poco profundo, y en el fondo hay un gran LOBO 
hambriento. 

—¡Veamos la diversión que puede proporcionarnos el 
humano! —exclama Sh'houri entre risas. 

Da un chasquido con los dedos y alguien te empuja al 
hoyo. Debes luchar con el lobo: 


LOBO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si vences al lobo, pasa al 209. 


30 
Finalmente la confusión se aclara al desvanecerse el 
encantamiento. Tus pies pisan de nuevo suelo firme e 
inspeccionas los alrededores. Estás fuera de la fortaleza, 
sobre una elevada montaña, en un estrecho sendero entre 
rocas. Pasa al 539. 


31 
Aplicas el objeto elegido en el centro de la puerta 
doble, exactamente sobre la cerradura, y esperas a que 
ocurra algo. Momentos más tarde, en efecto algo ocurre. 
En la madera, alrededor de tu mano, aparecen unos 


ea keg 
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o pequeños agujeros e, instantáneamente, antes de que e 


puedas reaccionar, afiladas agujas salen disparadas de 


„ellos. Gritas de dolor cuando las agujas se te clavan en la. 
mano. Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA, más tantos 


puntos como indique el número que saques con un dado. 
Si aún sigues con vida, pasa al 63. 


32 


Pronuncias el santo y seña. Anhelante esperas que algo | 


- suceda. Suena un suave «clic» esperanzador. Te armas de 
valor y extiendes la mano para agarrar el picaporte. Lo 
haces girar y ¡la puerta se abre! Has conseguido hasta 
ahora atravesar dos Puertas de Throben y puedes pene- 
trar en la torre del homenaje. Pasa al 538. 
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Respiras con alivio al salir de la oscuridad a una 
habitación bien iluminada. Tus ojos se resienten de tanta 
luz y tienes que cerrarlos momentáneamente para acos- 
tumbrarlos a esa claridad. Espoleado por el júbilo, echas 
a andar, quizá con excesiva precipitación. Deberías haber 
procedido con más cautela. 

Al entrar en la luminosa habitación, unas manos te 
agarran por las muñecas. ¡Son guardias! ¡Te han apresa- 
do! Los dos centinelas te conducen orgullosos hacia dos 
puertas que hay en la pared de la izquierda. Sus broncas 
voces no pueden ocultar su emoción, mientras te introdu- 
cen a empellones por una de las puertas para presentarte 
a su capitán. 

Cartoum, el capitán de la guardia, está sentado detrás 
de una mesa de madera, cubierta de papeles. Te sorpren- 
de comprobar que no es un hombre-bestia como los 
demás guardias. Es alto, esbelto, con largos cabellos que 
le caen sobre los hombros. Aunque se trata de un 
humano, no proviene de Analand. Lo más probable es 
que sea un renegado de algún país al este de Kakhabad. 
¿Quieres plantarte ante el capitán para ver qué tiene que 


decirte (pasa al 508) o intentarás escapar antes de que los 


centinelas cierren la puerta detrás de ti (pasa al 154)? ` 


40 


SITO ARANA 
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Los ojos-rojos poseen el poder de lanzar ardientes 
rayos visuales. No los utilizan a menudo, pues son 
peligrosos hasta para los individuos de su propia raza. 
Por eso los mantienen inactivos detrás de sus ojos 
cerrados. Sin embargo, para defenderse (y a veces para 
hacer pequeñas travesuras) no dudan en usarlos. Cada 
vez que inflijas una herida a un ojo-rojo, debes echar un 
dado para averiguar si su vista ardiente te quema. 
Cuantas más veces usan ese poder, más certeros se 
vuelven. Asi, la primera vez que lo usan, si sacas un 
número menor que 6, ello significa que yerran el blanco. 
La segunda vez necesitarás sacar un número menor que 5 
para evitar los rayos. La tercera vez necesitarás un 
número menor que 4 y así sucesivamente. Si la vista 
ardiente de un ojo-rojo te abrasa, debes echar un dado 
para determinar cuántos puntos de RESISTENCIA pierdes. 
Si la vista ardiente de un ojo-rojo te quema dos veces, 
morirás. Ahora vuelve al 225 para concluir el combate. 


35 
El capitán cree tus palabras. El mismo te escoltará 
hasta el Archimago, de manera que puedas comunicarle 
el mensaje personalmente. Los guardias te sueltan los 


-brazos y sales con el capitán de la habitación. Después 


cruzáis la habitación bien iluminada hacia una gran 
puerta que hay en la pared opuesta. Pasa al 301. 
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Continúas andando por el sendero que serpentea por 
la ladera de la montaña y pasas junto a dos gigantescos 
nidos de águilas muy parecidos. Por fortuna, en ellos no 
se advierten aún señales de vida. Pero tu tranquilidad 
dura poco, pues una sombra oscilante se mueve sobre ti. 
Miras hacia el sol y distingues una gran figura que planea 
en el aire, agitando dos grandes alas para mantenerse en 
suspensión. Protegiéndote los ojos de la luz solar puedes 
ver con toda claridad que la criatura te observa. 

Unas enormes alas de plumas sostienen en lo alto a 
una figura humana. Su boca consiste en un puntiagudo y 
ganchudo pico y una encrespada melena negra ondea al 
viento. Sus brazos y piernas terminan en afiladas garras. 
La criatura te vigila atentamente. ¡Claro! Estás en el país 
de los HOMBRES-PAJARO. Esas criaturas se cuentan 
entre los seres más odiados y temidos de toda la cordille- 
ra Zanzunu. Los hombres-pájaro de Xamen son los 
primeros responsables de que tú estés allí, pues ellos 
robaron la Corona de los Reyes de la corte de Analand. 
¿Deseas refugiarte detrás de unos arbustos a un lado del 
camino (pasa al 513) o prefieres saludar a la criatura y 
tratar de hablar con ella (pasa al 338)? 


37 

La puerta no está cerrada con llave. Al abrirse, ves una 
habitación de extraña forma circular. Está oscura, pues 
sólo entra en ella una débil luz a través de una ventana 
ojival que hay en la pared de la izquierda. El suelo es de 
piedra tosca y está cubierto de paja. En el extremo de la 
pared de la derecha hay una puerta. Pero lo que realmen- 
te te llama la atención es el penetrante olor a podrido que 
llena la habitación. ¿Quieres entrar en ella y explorarla 
(pasa al 114) o prefieres dejar esa puerta y dirigirte a la 
otra (pasa al 465)? 


Ed le” 
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~ Sacas la vela de la mochila y te concentras. De repente < 
una Hama se enciende en el pabilo, justo en el momento * 
en que la puerta se cierra sola detrás de ti. Estás solo en 


esta habitación, pero la vela ilumina tus pasos. Al mirar 
al suelo te sobresaltas. Por las ranuras del entarimado de 
madera, a intervalos irregulares, sobresalen afiladas 
espadas. Deberás conservar un equilibrio perfecto para 
atravesar este laberinto mortal. ¿Serás capaz de mante- 
nerte en pie? Elige tu próximo movimiento pasando a la 
referencia 288 o a la 367. 


39 
En tu estado de debilidad, tu resistencia es menor que 
la normal. Comer un pan tan sucio no es una decisión 
prudente. Sientes que se te revuelve el estómago. Te 
excusas ante la anciana y te alejas con rapidez. Resta 2 
rd de tu RESISTENCIA por las náuseas y después pasa 
al 8. 
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En los estrechos confines 
atacan de dos en dos. La: primera pareja entra en 


de la entrada, los guardias te - 


combate: 


RESISTENCIA 7 
RESISTENCIA 7 


Primer GUARDIA DESTREZA 7 
Segundo GUARDIA DESTREZA 6 


Puedes elegir con qué guardia vas a luchar en cada 
asalto. Combate contra tu adversario de la forma nor- 
mal, pero echa los dos dados también para determinar la 
Fuerza de Ataque del otro guardia. Si ésta es mayor que 
la tuya, te infligirá una herida normal. Si su Fuerza de 
Ataque es menor que la tuya, ese otro guardia yerra el 
golpe, pero tú tampoco le hieres a él, pues has elegido 
atacar a su compañero. Tan pronto como mates a uno de 
los guardias, un guardia de la otra pareja le sustituirá: 


RESISTENCIA 8 
RESISTENCIA 7 


Tercer GUARDIA DESTREZA 7 
Cuarto GUARDIA DESTREZA 8 


Si derrotas a los cuatro guardias, pasa al 129. 
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El hecho de que una puerta de aspecto tan importante 
esté abierta te infunde sospechas. No parece encerrar 
ningún peligro, pero ¿no esconderá alguna trampa? 
Recoges del suelo una rama de roble florecido, que 
puedes conservar si lo deseas. Tocas la puerta con la 
rama. No sucede nada. Empujas la puerta hasta que se 
abre un poco más y entonces descubres la trampa. Detrás 
de la puerta destellan rugientes llamas que despiden un 
calor sofocante. Te tapas la cara con las manos. ¡Esa 


Biz 
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puerta conduce a un verdadero infierno! El desaliento te 


invade. Por ahí no parece haber paso posible. ¿Quieres 
cerrar esa puerta y probar a franquear la adornada, quizá 
para volver aquí más tarde (pasa al 54), o prefieres correr 
el riesgo e intentar atravesar a la carrera ese fuego 
infernal (pasa al 541)? 
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—Me llamo Valignya —empieza a decir— y soy el 
primer ayudante del Lord del Tesoro de Mampang. 
Recaudo impuestos y dinero. ¿Me entregarás ahora el 
Doblón de oro? 

Se está impacientando. El jaguar gruñe debajo de la 
mesa. ¿Quieres darle el Doblón de oro que te pide (pasa 
al 542) o sigues negándoselo (pasa al 132)? 


43 
—¿Un mensaje para el Archimago? —inquiere—. Soy 
Cartoum, capitán de la guardia del Archimago. No 
intentes engañarme con una excusa tan endeble. Tú has 
venido en busca de nuestro señor. ¿No es verdad? 
¿Vas a admitir que has venido para destruir Mampang 
(pasa al 122) o continuarás con tu engaño (pasa al 243)? 
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La habitación está sucia y sin pintar. Los únicos 
muebles que hay en ella son una mesa y dos sillas, que no 
presentan nada de particular. Sin embargo, la mesa tiene 
un cajón. Lo abres y dentro encuentras una gran llave en 
una argolla. Puedes quedarte con ella y salir de la 
habitación. La puerta doble del extremo del corredor 
tiene una pesada cerradura y abrigas la esperanza de que 
esa llave la abra. Después de comprobar que no se oyen 
sonidos cercanos al otro lado de la puerta, pruebas la 
llave. ¡Encaja perfectamente! La cerradura gira y abres la 
puerta lo suficiente para introducirte por la abertura. 
Pasa al 467. 


46 


Se les iluminan los ojos al ver cuánto dinero posees. 
Entregas a uno de ellos los 3 Doblones de oro. 

—Muy bien —te dice—. Eres prudente al pedir consejo 
sobre los peligros que te acechan en Mampang. Pues hay 
muchas criaturas dispuestas a atacarte y robarte todo ese 
dinero. Muchas... incluidos nosotros. 

Dicho esto, los vigias sacan sus espadas. Pasa al 90. 
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Comienzas a cruzar el puente. A los pocos metros 
resbalas y metes una pierna entre las cuerdas. Te agarras 
desesperadamente para no caer a plomo, pues esto 
supondría tu muerte. Logras sostenerte, pero debes 
decidir si vas a seguir atravesando el puente. Si deseas 
dar media vuelta, puedes retroceder y tomar el otro 
camino que sube por la ladera (pasa al 339). Si quieres 
seguir adelante, debes echar dos dados y comparar la 
numeración total que saques con tu puntuación de 
DESTREZA. Si el número obtenido es menor o igual que 
ésta, pasa al 117. Si es mayor, pasa al 151. 


47 
No tienes ningún otro camino por donde seguir ade- 
lante. Pasa al 256. 
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Tu respuesta les deja inmóviles y atónitos. 
+ ——¡Un analandés! ¿En Mampang? ¡No es posible! 

Uno de ellos se vuelve hacia otro y rápidamente le 
susurra algo al oido. Demasiado tarde caes en la cuenta 
de tu error, cuando uno de los ojos-rojos se da media 
vuelta y echa a correr a toda velocidad hacia el otro 
extremo del patio. Lo más probable es que vaya a avisar 
a los guardias que un analandés ha entrado en la 
fortaleza. Has perdido la ventaja de la sorpresa. Si 
derrotaste a las Siete Serpientes en los Baklands, pasa al 
22. En caso contrario, pasa al 171. 
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Una tras otra, las cabezas de los restantes dioses de 
Mampang se forman sobre los cuellos de la hidra. Una 
cara negra con grandes ojos amarillos se vuelve hacia ti 
bajando los párpados. Cuando cierra los ojos, la débil luz 
de la habitación se extingue por completo. ¡Lunara, diosa 
de la Luna, ha realizado el encantamiento de la oscuri- 
dad! En medio de esas tinieblas oyes cómo la criatura 
avanza hacia ti. ¿Quieres dar media vuelta y echar a 
correr en dirección a la puerta (pasa al 250) o prefieres 
dejar que la criatura avance y prepararte para combatir 
contra ella (pasa al 324)? 


48 
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El esfuerzo que tienes que hacer para sostenerte en el- 
saledizo está empezando a fatigarte. Los dedos y los 
brazos te tiemblan como consecuencia de la tensión. 
Echa los dos dados y compara la numeración total con tu 
puntuación de DESTREZA. Si la cantidad que sacas es 
mayor que tu DESTREZA, pasa al 133. De lo contrario, 
pasa al 273. 
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Buscas por el suelo y no encuentras nada de especial 
interés. El recipiente que rodó hasta tus pies contiene una 
pequeña cantidad de aceite de cocina, que probablemente 
estaba bebiendo la criatura y que ha puesto el suelo de la 
habitación tan grasiento y pegajoso. Puedes guardarte el 
recipiente con el aceite si así lo deseas, pero en este caso 
debes dejar un objeto de tu equipo si llevas más de diez. 
Luego sal de la habitación pasando al 96. 


52 
¡Por fin! Tus manos tocan la pared del fondo y palpan 
los contornos de una puerta. Agarras el picaporte y lo 
haces girar. Pasa al 33. 


53 

Echa los dos dados. Si sacas en total un número menor 
o igual que tu DESTREZA, la puerta cede y se abre de 
golpe (pasa al 112). Si el número es mayor que tu 
DESTREZA, la puerta se mantiene cerrada. Cada vez que 
intentes abrirla (incluyendo el intento en que lo logres) 
debes restar 1 punto de tu RESISTENCIA a causa de las 
contusiones que sufres. Puedes persistir en tu empeño 
hasta que la puerta se abra, o renunciar a ello en 
cualquier momento, volver al vestíbulo y probar a entrar 
por la otra puerta, explicando a la criatura que te has 
equivocado (pasa al 18). 
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] de O | 
Los relieves de la puerta son interesantes, pero no te 
proporcionan ninguna información útil. Agarras el tira- 
dor y abres la puerta. Dentro encuentras una habitación 
en la que sólo hay un extraño artefacto, hecho de latón y 
hierro, con numerosas ruedas, tubos y engranajes, en- 
samblados en lo que parece una máquina destinada a 
trabajar metal. Pero está parada. Si deseas descubrir 
cómo funciona, Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, 
pasa al 460. Si eres desafortunado, pasa al 514. Si no 

quieres perder el tiempo con ese artefacto, pasa al 81. 
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Esperas a que el suelo y el techo estén más cerca uno 
de otro para colocar entre ambos tu espada. La espada se 
dobla sin lograr detener la trampa. Gotas de sudor te 
corren por la frente y te llegan hasta los ojos, mientras 
compruebas desesperado lo inútil de tu estratagema. No 
hay nada que hacer. Con un chasquido metálico la 
espada se parte en dos. Has perdido ese arma y, si era la 
única que tenías, debes restar 3 puntos de tu DESTREZA 
en los próximos combates, hasta que encuentras otra. 
Pero probablemente eso no te preocupe ahora, pues 


dentro de pocos instantes vas a morir aplastado. Pasa al 
269. 


56 
Sacas tu arma y marchas de frente. Cuando entras en 
la habitación, el ruido se apaga. Prueba tu Suerte. Si eres 


afortunado, pasa al 235. Si eres desafortunado, pasa al 
299. 


57 
A las criaturas les indignan tus intentos por evitarlas. 
Corren hacia ti y se paran en medio de tu trayectoria. 
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Cuando pasas entre los ojos-rojos, uno de ellos te pone la 
zancadilla. 

— ¡Pedazo de zoquete! —te increpa otro—. ¡Mira por 
dónde vas! ¿Cómo te atreves a pisar a mi amigo y no te 
excusas? Pidele perdón inmediatamente.. ¡límpiale la 
bota con la lengua! 

Te pones en pie y te excusas en silencio con una 
inclinación de cabeza. Pero no estás, desde luego, dis- 
puesto a limpiar con la lengua la bota de nadie. El ojo- 
rojo te presenta la bota mientras los otros dos te 
empujan. Crece tu indignación y, en un arrebato de ira, 
das una patada a esa bota derribando al suelo a su 
portador. Ha sido un error, el pretexto que estaban 
esperando los ojos-rojos. Los tres a la vez abren los ojos 
y dirigen sus miradas furibundas a tu brazo. Chillas de 
dolor cuando seis lineas de fuego te abrasan el brazo, que 
cae al suelo. Con él pierdes tus esperanzas. Experimentas 
un dolor atroz y te desmayas. Cuando recobras el 
conocimiento, te hallas tendido en el suelo, aún vivo pero 
incapaz de llevar a cabo tu misión... 


58 
¿Tienes algo que puedas usar contra esa criatura? En 
caso afirmativo, pasa al 152. Si simplemente quieres 
echar a correr hacia la puerta doble con toda la rapidez 
que te sea posible, pasa al 363. 
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El sendero tuerce detrás de un gran peñasco y tú lo 
sigues. Te preocupa un poco el hecho de que estás 
rodeando la montaña que oculta la fortaleza. Una 
hendidura te impide dirigirte hacia ella. Debes hallar la 
forma de cruzar la hendidura. Un poco más adelante 
encuentras lo que puede ser la solución: un puente de 
madera, tendido entre los dos bordes de la hendidura. 
¿Quieres intentar cruzar el puente (pasa al 183) o prefie- 
res continuar por el sendero (pasa al 257)? 


60 
Tu ofrecimiento sorprende a los hombres-pájaro. Nun- 
ca han visto una lanza semejante. Mientras están absor- 
tos examinándola, puedes salir por la puerta sigilosamen- 
te. Pasa al 479. 
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Le das un Doblón de oro. La anciana se estremece. 

—¡Un Doblón de oro! —exclama balbuciendo—. Los 
dioses te bendigan. Nadie ha sido nunca tan generoso 
con la pobre Javinne. Mil gracias, extranjero. Javinne 
será tu amiga para siempre. Pero ¡no! Debo ocultar mi 
alegría. Pues si esos malditos perros a los que sobra todo 
lo que a mí me falta se enteran de mi buena suerte, me 
harán sufrir. Y es demasiado pronto para pedir ayuda a 
mis amigos de Schinn. No, debo guardar en secreto mi 
buena fortuna. Tengo que esconderme. 

Varias cosas de las que ha dicho te llaman la atención. 
Antes de que vaya a esconderse, puedes interrogarla. 
¿Quieres preguntarle quiénes son los «malditos perros a 
los que sobra todo lo que a ella le falta» (pasa al 302) o 
deseas averiguar algo más acerca de sus amigos de 
Schinn (pasa al 372), o prefieres preguntarle cómo perdió 
la vista (pasa al 388)? 
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62 

La carne de la criatura está fría. El cuerpo se tambalea 
sobre el asiento y cae de espaldas. ¡Está muerto! Te 
espera otra sorpresa. No se trata del cuerpo de un 
hombre, sino el de una especie de mujer. Aunque el torso 
es humano, las peludas piernas acaban en pezuñas. El 
rostro es una” extraña mezcla de facciones humanas y 
rasgos cabrunos, con dos cuernos en la frente. 

Rápidamente te recuperas de la impresión y recobras 
tu dominio. El resto de la cueva parece vacio y hay 
espacio más que suficiente para estar cómodo en ella. Si 
deseas dormir aquí esta noche, y quizá tomar algunas 
provisiones, pasa al 293. Si prefieres explorar alguna de 
las otras dos cuevas, pasa al 419. 


63 
Has sobrevivido a las mortíferas defensas de la puerta 
del patio, pero no por mucho tiempo. Pues las agujas 
están recubiertas con un veneno de rápida acción. Dentro 
de pocos minutos empezarás a sentir náuseas. Después 
morirás. El veneno es muy eficaz y no hay antídoto 
contra él. Tu viaje ha concluido aqui... 
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El «lucero del alba» te golpea en una sien y te hace 
tambalear. De la fea herida brota la sangre a borbotones. 
Resta 3 puntos de tu RESISTENCIA. Cuando te hayas 
recobrado suficientemente. puedes entrar en la habita- 
ción. Pasa al 251. 
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Avanzas valientemente hacia la hidra. Quizá, si puedes 
atacarla antes de que sus cabezas se hayan formado por 
completo, no posea toda su fuerza. Pero en el fondo de ti 
mismo no té sientes optimista. ¿Cómo vas a poder 
derrotar a los dioses en persona? Otra cabeza aparece. Es 
escamosa, de color verde y tiene una nariz puntiaguda y 
agallas en el cuello. Se trata de Hydana, dios de las 
aguas. Abre la boca y te arroja un chorro de agua que te- 
golpea haciéndote retroceder. Te tuerces un tobillo, lo 
que te causa un gran dolor. Resta 1 punto de tu 
RESISTENCIA y comienza el combate: 


HIDRA CON CABEZAS 
DE DIOSES DESTREZA 17 RESISTENCIA 24 


Después del primer asalto, pasa al 458 si has herido a 
la hidra, o al 305 si ella te ha herido a ti. 
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- Valignya está dispuesto a aceptar de ti cualquier objeto 
que tenga algún valor ornamental (un medallón, una 
joya, etc.). Elige un objeto de esa clase y ofréceselo. 
Cuando lo acepte, le pides que te ayude a entrar en la 
torre del homenaje. Si puedes ofrecerle ese objeto, pasa al 
276. De lo contrario, vuelve al 160 y elige de nuevo. 
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Cruzas el pasadizo como una exhalación antes de que 
cualquier observador perspicaz pueda descubrirte desde el 
interior de la fortaleza. Al hacerlo, divisas a dos guardias 
tumbados en el suelo y dormidos en sus puestos de 
vigilancia. Una botella de vino vacia te revela lo ocurri- 
do. ¡Están borrachos: ¿Quieres hacer caso omiso de ellos 
y seguir corriendo por el pasadizo (pasa al 342) o juzgas 
más prudente atravesarlos con tu espada para que no 
puedan despertarse y descubrirte (pasa al 289)? 


68 

Parece que sospechan un poco de ti, pero no obstante 
te hablan. 

—El viejo Naggamanteh está afilando su hacha —gor- 
jea uno de los hombres-pájaro—. Pues el Archimago le 
ha prometido nuevas victimas. Pero ya conoces al viejo 
ciclope... No está contento hasta que tortura a alguien 
durante una hora. Al Archimago hace tiempo que no se 
le ve. Permanece encerrado en su torre. Se dice que 
espera visitantes. Bueno, y con esto tienes bastante. 


Les deseas buenos días y te marchas de la habitación. 
Pasa al 479. 


69 
Le hablas a Jann del anciano especialista en armas que 
has encontrado en la torre. El minimita sonríe. 
—Farren Whyde no es ningún «especialista en armas» 
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dice riéndose—. Ese hombre es el mismísimo Archi- 


mago disfrazado. ¡Y qué demonio tan poderoso es! Te ha 
persuadido a que entres en esta celda y te conviertas en 
su prisionero casi por tu propia voluntad. 

. No das crédito a tus oídos. Te has encontrado con el 
Archimago y no has sabido aprovechar la oportunidad. 
Pero ésta es una valiosa información. Si de nuevo topas 
con Farren Whyde, ya conoces su secreto. Resta 111 de 
la referencia en que estés cuando se produzca ese encuen- 
tro y pasa al número resultante para desenmascararlo. 
Ahora será mejor que urdas algún plan para escapar de 
la torre. Pasa al 98. 


70 
Puedes investigar la puerta del extremo del pasillo 
(pasa al 144), pero sólo si no la has examinado con 
anterioridad, o abandonar el pasillo. Si eliges esto últi- 
mo, puedes torcer a la izquierda y tratar de abrir la gran 
puerta doble (pasa al 253) o acercarte a la puerta 
transversal al corredor (pasa al 493). 
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Sacas de la mochila el pergamino y empiezas a desen- 
rollarlo. Pero antes de que puedas hacer nada, la criatura 
se lanza contra ti a toda velocidad. Pasa al 296. 
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Sacas la vela de la mochila y te concentras. De repente 
una llama se enciende en el pabilo, justo en el momento 
en que la puerta se cierra sola detras de ti. Estás solo en 
esta habitación, pero la vela alumbra tus pasos. Al mirar 
al suelo te sobresaltas. Entre las tablas del suelo, a 
intervalos irregulares, sobresalen afiladas espadas. Debe- 
rás conservar un equilibrio perfecto para atravesar este 
mortal laberinto. ¿Serás capaz de mantenerte en pie? 
Elige tu próximo movimiento pasando a la referencia 87 
o a la 239. 
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> Abres la puerta despacio y miras dentro de la habita- - 

ción. Está oscura, pues sólo tiene un ventanuco cerrado. 
Pero cuando tus ojos se acostumbran a la oscuridad, 
descubres en qué clase de cuarto has entrado. ¡Estás en la 
letrina de los guardias! Al respirar, sientes que se te 
revuelve el estómago. ¡El olor es espantoso! El cuarto 
está inmundo y cientos de moscas revolotean zumbando 
alrededor de un agujero que hay en medio del suelo. 
Logras contener las ganas de vomitar, pero pierdes 1 
punto de RESISTENCIA. Si quieres seguir explorando este 
cuarto, pasa al 186. De lo contrario puedes volver al 
corredor e investigar la otra puerta (pasa al 144), pero 
sólo en el caso de que no lo hayas hecho previamente. 
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No has hecho una elección muy acertada. Al abrir la 
puerta e irrumpir en el vestíbulo, prácticamente te das de 
bruces con los tres hombres-pájaro de los que intentabas 
escapar en primer lugar. Los que has dejado atrás en la 
habitación también te persiguen y te encuentras rodeado 
de hombres-pájaro. Rápidamente te atrapan, antes de 
que tengas posibilidad de reaccionar, y te llevan con ellos 
a rastras. Pasa al 333. 
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Das vueltas y más vueltas, ingrávido en el espacio, 
hasta que el encantamiento se desvanece y los alrededo- 
res se aclaran. Debajo de ti hay un personaje que te 
resulta más que familiar. Ese personaje está de pie ante 
una puerta de madera que hay en la pétrea pared de una 
torre. Con determinación, el personaje arremete con el 
hombro contra la puerta. En ese mismo instante tu 
propio cuerpo desciende del aire y se fusiona con el del 
personaje. Te preparas para el golpe. Pasa al 102. 
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Bah! adapa ¡Tres Doblones de òro! Eso aò Pn 
-es más que una pequeña parte de tu dinero y, cuando 


“seas llevado a una celda, podré quedarme con. todo. 
¡Llevaos a este miserable! 

Los guardias te agarran brutalmente y te empujan 
hacia la puerta. Pero antes de salir, arrojan tu bolsa de 
dinero y tu mochila al capitán. Tu destino es pasar el 
resto de tu vida en las mazmorras de Mampang. Por 
fortuna para ti, el resto de tu vida será breve... 
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Te pones en pie para marcharte cuando una voz 
pronuncia tu nombre. 

—No tengas tanta prisa, amigo. Permiteme hablar 
contigo. 

La voz te suena familiar. Miras a tu alrededor, pero no 
ves a nadie. Gradualmente, una imagen se forma en el 
aire. La imagen del espíritu también te resulta familiar, 
aunque no la reconoces hasta que está plenamente 
formada. ¡Shadrack! Le preguntas qué está haciendo allí. 

—;Has olvidado mis poderes? —contesta riéndose. 

Te acuerdas del rostro en el árbol. 

-—Puedo estar donde deseo cuando deseo. Pero la 
distancia que esta vez he recorrido es mayor que otras 
veces y estoy muy cansado. Mi estancia aquí será breve. 
Has sobrevivido a muchos peligros y has demostrado ser 
un digno paladin de tu reino. Deseo ante todo que 
triunfes en tu misión, pero aún tienes que enfrentarte con 
nuevos peligros. Debes abrir las Puertas de Throben, 
cuyos secretos guardan los más astutos servidores del 
Archimago: el miserable Valignya, el verdugo Nagga- 
manteh y otro. No he conseguido descubrir quién es ese 
otro. Tus aliados son pocos. Busca a los samaritanos de 
Schinn, quienes como tú tratan de poner fin a las 
ambiciones de poder del Archimago. 

Agradeces a Shadrack su aviso y consejos y le pregun- 
tas por qué ha hecho tan largo viaje para darte ese 
mensaje. 
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pe a dos nodes: los guardias y del Į Archimago llega- E 
ron a mi cueva. Su forma de atormentar a la gente es de - 

lo: más persuasiva. Yo soy viejo y no pude resistir sus 
“torturas. Me vi obligado a decirles cuanto sé de tu viaje. 


Por. esta información me recompensaron bien: desde 
entonces he estado atado a un poste fuera de mi cueva. 
Mi cuerpo dejó de existir esta mañana. ¿Cómo podía 
vengarme de esos torturadores de ancianos? Mi espíritu 
puede viajar mucho más velozmente que sus caballos. 
Así que he llegado antes que ellos para ayudarte como 
sea. 

La imagen de Shadrack empieza a desvanecerse. Sus 
poderes se están debilitando. Cuando desaparece, juras 
vengar al ermitaño de sus asesinos. Te levantas para 
marcharte. ¿Quieres salir de este lugar e irrumpir de 
nuevo en el patio (pasa al 141) o prefieres torcer a la 
izquierda y dirigirte hacia la habitación en cuya puerta 
hay un letrero (pasa al 428)? 
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¿Has pasado la última noche en la cueva con la 
hembra-sátiro muerta? En caso negativo, vuelve al 153 y 
haz otra elección. En caso afirmativo, pasa al 24. 
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—Te aseguro —dice— que no soy natural de Mam- 
pang. Ni provengo de ningún otro lugar de Kakhabad. 
Me llamo Farren Whyde y mi país es Ruddlestone, muy 
al oeste de los picos de Zanzunu. Soy científico y mi 
especialidad son las armas. En mi país llegué a alcanzar 
fama con mis descubrimientos. El más importante fue un 
polvo inflamable capaz de propulsar proyectiles a una 
distancia mucho mayor que cualquier arco. Fue este 
maldito descubrimiento el que llamó la atención al 
Archimago, el cual envió a sus aliados, los hombres- 
pájaro de curvo pico, en mi busca. Fui capturado 
mientras dormía y traido con esta misma ropa interior a 
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- la fortaleza. Desde entonces me han obligado con ame- 
mazas a trabajar en mi proyecto. Pero temo que la 
ambición del Archimago lo utilice para sus fines de * 


conquista y no en defensa de la paz. 

Le cuentas una pequeña parte de tu propia historia, 
pero sólo le dices que el Archimago también ha engaña- 
do a tu pais robándole la Corona de los Reyes. El 
anciano asiente. 

—He oido hablar de vuestra corona. Se dice que el 
Archimago en persona la guarda día y noche. 

Le preguntas dónde puedes encontrar al Archimago. 

-—¡Ah, eso es un secreto! Pero yo lo conozco y puedo 
ayudarte. Ven conmigo. 

Te conduce a una ventana y señala al exterior. 

—El Archimago no visita a menudo la fortaleza de 
Mampang. ` 

Te quedas atónito. ¿Habrá sido tu viaje una pérdida de 
tiempo? Farren Whyde continúa: 

—Considera este lugar poco seguro frente a sus enemi- 
gos. Hace creer a todo el mundo que vive aquí, pero en 
realidad reside allí. 

Apunta con el dedo indice hacia los picos del Alto 
Xamen, pero sin señalar nada en concreto. 

Lanzas un gemido. ¿Tendrás que salir a salvo de la 
fortaleza y emprender otro viaje? 

—No desesperes, amigo. Voy a mostrarte otro truco 
que he aprendido. 

Farren Whyde forma bocina con las manos alrede- 
dor de la boca y pronuncia tres palabras en un lengua- 
je en el que nunca has oido hablar. Observas estupefac- 
to cómo estas palabras mágicas realizan un encanta- 
miento. 

Fuera de la torre en la que os halláis, una brillante 
calima altera la atmósfera. Cuando se levanta poco a 
poco, las palabras del anciano cobran sentido. ¡Ante tus 
ojos se forma otra torre, que estaba oculta por obra de 
un hechizo de invisibilidad! Farren Whyde te mira 
orgulloso. 
=- —¡Esa es la torre del Archimago! Ahi está él. 

Te das cuenta de que debes llegar a esa torre, y en 
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de seguida, antes de que se haga de noche. ¿Quieres pedir E 
- consejo al anciano (pasa al 245) o prefieres hacer un 


encantamiento? - 
MED GIG FUT BAT HUR 
587 626 742 774 658 
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El gordo aplaude al ver tu destreza. 

—Sí señor, eres un hábil guerrero —asiente. 

El jaguar vuelve a echarse debajo de la mesa y se lame 
las heridas. 

—Pero guerrero o no, debes pagarme el precio que 
cuesta entrar en esta habitación. 

Esto te indigna y le preguntas qué derecho tiene a 
exigirte dinero. Pasa al 42. 


81 . 
Regresas al distribuidor principal para decidir por 
dónde vas a seguir. ¿Quierés examinar la gran puerta 


doble (pasa al 256) o prefieres buscar otro camino (pasa 
al 47)? 
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—AÁmigo —gorjea suavemente el primer hombre-pája- 
ro—, creo que nos ocultas la verdadera razón por la que 
estás aquí. Eso es prudente. Y la prudencia es sabiduría 
en Mampang. Pero aunque te hayas encontrado casual- 
mente con nosotros, has hecho un hallazgo afortunado, 
pues podemos ayudarte en tu misión más de lo que te 
imaginas. Me llamo Peewit Croo. A los tres se nos 
conoce con el nombre de los samaritanos de Schinn y 
nuestro objetivo es derrocar al Archimago. Ese hombre 
está loco y hay que poner fin a sus ambiciones de poder. 
Halla la Corona de los Reyes. Si lo haces, todos veremos 
realizados nuestros deseos. Y si logramos ayudarte, lo 
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haremos: Cuando necesites nuestra ayuda: toca. este 


silbato y acudiremos en tu auxilio si podemos. 

` Peewit Croo te entrega un pequeño silbato de plata que 
guardas cuidadosamente en tu mochila. Les das las 
gracias a él y a los otros samaritanos y sales de la 
habitación. Te despiden con sus mejores deseos. Suma 2 
puntos a tu SUERTE por este encuentro y pasa al 479. 
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Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 441. Si 
eres desafortunado, pasa al 314. 
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Tu habilidad es digna de un maestro de esgrima de la 
Academia de Chawberry, al combatir con semejante 
denuedo contra una bestia tan poderosa. De nuevo 
blandes tu arma y una cabeza cae, pero otras dos vuelven 
a reemplazarla. Esto te desmoraliza y tu concentración 
disminuye momentáneamente. Entonces la criatura te 
ataca. Pasa al 305. 


85 
El alfanje no está encantado. Simplemente, el comer- 
ciante es un buen vendedor y se ha librado de esa 
chatarra. Si lo utilizas en combate, deberás restar 1 
` punto de tu DESTREZA, pues su oxidada hoja causa 
menos daños que una espada normal. Pasa al 473. 
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Tratas de contener las náuseas, pero sin lograrlo. Sales 
corriendo de la letrina al pasillo y vomitas violentamen- 
te. Temes que alguien pueda oírte, pero no puedes hacer 
nada para evitarlo. Voces procedentes de la habitación 
situada al final del pasillo te confirman que alguien te ha 
oído, mas luego las risas que siguen te proporcionan 
algún alivio. Lo más probable es que el ruido que estás 
haciendo no resulte inusual alrededor de la letrina. 
Procuras dominarte y después puedes elegir tu próxima 
acción. Pero antes debes restar 1 punto de tu RESISTEN- 
CIA: te sientes debilitado por esta experiencia. Pasa al 70. 
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Avánzas palmo a palmo a través s de la habitación: Para 
decidir tu próximo movimiento, elige entre el 488, el 341 
ó el 359. 
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Saltas al suelo lo más silenciosamente posible y te 
vuelves para entrar por la puerta. ¡Aaaahhhh! Aterroriza- 
do, das un brinco hacia atrás al encontrarte cara a cara 
con un guardia provisto de una pesada armadura. El 
guardia está tan sorprendido como tú y empieza a gritar 
a voz en cuello. De dentro y fuera acuden cuatro 
guardias, que te rodean y a los que debes enfrentarte. Si 
les atacas, pasa al 40. Si prefieres hacer un encantamien- 
to, puedes elegir uno de éstos: 


NEB CIR TEL TOR TUR 
766 636 599 718 656 
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—Naturalmente que te escoltaremos —gorjea uno de 
los hombres-pájaro. 

Dos de ellos avanzan y abren la puerta detrás de ti. 

—Con nosotros irás seguro —añade orgulloso. 

Miran afuera y no ven a nadie. Tú caminas torpemente 
entre ellos, que cruzan el vestíbulo medio saltando. Sus 
cuerpos cubiertos de plumas te oprimen. En el centro del 
vestíbulo te das cuenta de que no sólo estás apretujado 
entre ellos, sino que te agarran con firmeza. Intentas 
soltarte; pero tus esfuerzos son inútiles. Pasa al 333. 
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Empuñando las espadas, los tres vigias están listos 
para combatir contra ti. ¿Quieres sacar tu arma (pasa al 
110) o prefieres hacer un encantamiento? 


NEB COP MAG TEL RAP 
739 657 699 588 627 


Si tienes una lanza de madera dura bendecida por un 
hombre santo, puedes usarla pasando al 313. 
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La puerta de la habitación está abierta y entras por 
ella. Como era de esperar, las paredes se hallan cubiertas 
de estantes en los que se exhiben cientos de chucherías, 
artefactos, baratijas y objetos de valor. Un comerciante 
rechoncho de piel amarilla permanece sentado detrás de 
una mesa en un rincón y te mira con recelo. Parece 
indefenso y no sabes cómo puede impedir que sus clientes 
le roben las mercancías. ¿Tienes dinero? En caso afirma- 
tivo, puedes comprar alguno de esos artículos (pasa al 
494). De lo contrario, puedes intentar robarle algo. Si 
quieres hacerlo, debes Probar tu Suerte. Si eres afortuna- 
do, pasa al 116. Si eres desafortunado, pasa al 267. Si no 
quieres robar y no tienes dinero, sal de la habitación y 
dirígete a la puerta del fondo del pasadizo (pasa al 310). 


92 
¿Cómo ha llegado a tus manos ese frasco? ¿Te lo dio 
una mujer (pasa al 241), un hombre (pasa al 278) o lo 
encontraste por ti mismo (pasa al 491)? 


93 
Al abrirse la puerta, descubres una sucia habitación. 
En un rincón hay una cama deshecha y junto a la pared 
de la izquierda una mesa y una silla. Sobre la mesa 
reposan una jarra y una escudilla de metal. Debajo de la 
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mesa asoma un arca de madera. Podría ser la vivienda. 
-del verdugo. Pero quizá no lo sea. No hay muchas cosas 
en la habitación. Lo cual no significa nada, pues las 


posesiones de un ogro suelen ser escasas. ¿Quieres entrar 
y examinar más a fondo la habitación (pasa al 272) o 
prefieres alejarte saliendo por la puerta del fondo de la 
cámara de torturas (pasa al 236)? 
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—Puede que tengas razón —dice mirándote con soca- 
rroneria—. ¿Estás ofreciéndome tus servicios? 

Asientes. 

—Pero, ¿cómo puedo saber si eres tan buen luchador 
como dices? Para contratarte, debo primero ponerte a 
prueba. ¡Hashi,.atácale! 

Al sonido de la voz de su amo, el jaguar salta sobre ti 
desde debajo de la mesa. Debes resolver el combate con 
el gran gato: 
JAGUAR DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 

Si matas a la bestia, pasa al 146. Si reduces a 2 sus 
puntos de RESISTENCIA y decides perdonarle la vida, pasa 
al 80. 
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El chirrido se hace más fuerte a medida que abres la 
puerta. Cuando ésta se halla a medio abrir, ves que 
conduce a un corto pasillo. En él hay dos puertas, una a 
la derecha y otra al fondo. De repente oyes voces. El 
chirrido de la puerta ha atraido la atención de alguien. 
Decides cerrar esa puerta rápidamente y probar a fran- 
quear otra. ¿Quieres intentar abrir la gran puerta doble 
(pasa al 253) o la otra puerta del corredor (pasa al 493)? 


96 
Teniendo cuidado de no resbalar, llegas a la puerta y 
agarras el tirador. La puerta da a un pasillo que se 
ensancha en su extremo más alejado. Lo sigues. Pasa al 
124. 
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Les das las gracias por la cerveza y te la bebes. Para tu 
alivio, parece ser cerveza corriente y al beberla te sientes 


reconfortado. Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA. De 
nuevo les agradeces la invitación. 

——¿Invitación? —exclama riéndose un ojo-rojo—. No- 
sotros no invitamos a nada. La cerveza cuesta 2 Doblo- 
nes de oro. o 

Los otros se unen a sus risas y te exigen el pago de esa 
cantidad. Si tienes 2 Doblones de oro, págales la cerveza 
y pasa al 425. Si no tienes 2 Doblones de oro o te niegas 
a pagárselos, pasa al 12. 


98 
Tu situación parece desesperada. La puerta es maciza y 
ya has visto el tamaño de la cerradura. La ventana es una 
posibilidad, pero está a mucha altura sobre el suelo. 
Saltar desde ella significaría sin duda alguna tu muerte. 
¿Quizá puedas tender una emboscada a uno de los 
guardias cuando os traiga la comida? ¿Qué vas a hacer? 


¿Tratar de derribar la puerta? Pasa al 120 
¿Pedir a Jann su opinión? Pasa al 414 
¿Utilizar algún objeto de tu mochila? Pasa al 259 
¿O prefieres realizar un encantamiento? 
RAP MUR VOL LEV ZAS 
673 767 696 604 725 
| 69 
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-Si tienes algo de comida, puedes tomarla ahora. Si hoy. 


no has comido aún, ganas con este almuerzo 2 puntos de 

RESISTENCIA. Si hoy ya has comido, sólo ganas 1 punto 

de RESISTENCIA. Haz los ajustes necesarios en tu Hoja de 

ao e instálate para dormir aqui esta noche. Pasa al 
4. 


100 
Avanzas palmo a palmo a través de la habitación. Para 


decidir tu próximo movimiento, elige entre el 52, el 227 ó 
el 2. 


101 
Atraviesas el pasillo y la habitación del mucalitico. Al 
final del siguiente corredor, abres la puerta del vestibulo. 
La pequeña y rechoncha criatura que te dejó entrar ya no 
está allí. Abres la puerta del patio y sales a él. El camino 
hacia la gran puerta doble está libre de obstáculos y 
sigues la pared hasta llegar a ella. Pasa al 392. 
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La puerta se abre de golpe y caes de cabeza en la 
cámara del interior. Ruedas por el suelo, que está 
cubierto de paja, y exploras el espacio que te rodea. La 
habitación no es elegante, como esperabas. Es simple- 
mente un cuarto vacio. Tiene otras dos puertas y debes 
elegir por cuál de ellas vas a intentar entrar: por la de la 
izquierda (pasa al 37) o por la de la derecha (pasa al 465). 
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-—¿La fortaleza? —te pregunta—. ¿Por qué? ¿No pre- 
tenderás visitarla? Porque si lo haces serás maldito para 
siempre. El mal de Mampang es como un ser viviente 
que devora a cuantos atraviesan sus umbrales. Nada se te 
ha perdido allí. Arrepiéntete de tus pecados y adora 
conmigo a Throff, la diosa de la Tierra, la única en las 
alturas, auténtica dueña y señora de todos los seres. 
¡Resiste a los negros demonios de Mampang y vive en la 
eterna verdad! ¡Ahora, arrepiéntete ahora mismo! 

El viejo se está poniendo muy excitado y tú no deseas 
discutir con semejante fanático. Le explicas que intentas 
combatir el mal de Mampang: ése es el objetivo de tu 
misión y triunfarás o morirás en el empeño. Colletus te 
escucha y mueve la cabeza. 

—Nadie, excepto los dioses, puede destruir las fuerzas 
del mal de Mampang —dice—. Cuando yo era joven 
como tú, ésa fue la misión de mi vida. Pero los dioses 
malditos de Mampang me hicieron esto —se toca los 
ojos—. Advierto que te anima una voluntad decidida y 
que nada de lo que yo pueda decirte te disuadirá de 
proseguir tu misión. Por eso quiero ayudarte revelándote 
una muestra de lo que te espera en la fortaleza. Mira, 
fijate. 

Se vuelve hacia el Puente de los Gemidos y extiende los 
brazos. Delante de él aparece ofro puente, que parece 
mucho más sólido que el primero. 

-—El Puente de los Gemidos no es más que una ilusión 
—te aclara—. Si hubieras cruzado ese puente ilusorio, su 
encantamiento se habría roto estando tú en medio de él y 
la muerte habría sido la recompensa de tu valor. Si tu 
misión es como dices, puedo ofrecerte tres tesoros que te 
ayudarán a llevarla a cabo. Aquí tengo dos pociones: una 
restaurará tus fuerzas y la otra ha sido bendecida en 


nombre de los dioses. El último regalo es un casquete de 


tela que también te será de ayuda. Ahora vete. Y que la 
suerte de Cheelah te acompañe. 


Ln lea 
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- Agradeces al hombre santo su ayuda. Ciertamente 
habrías muerto si hubieses intentado cruzar ese puente 


sin conocer su secreto. Te entrega los regalos: una poción 
medicinal, un frasco de latón con agua bendita y el 
casquete. Y sus últimas palabras no han sido una ben- 
dición inútil. Aumenta tu puntuación /nicial de SUERTE 
en 1 punto y hasta 8 tu puntuación actual de SUERTE (si 
es más alta que 8, esta bonificación no te sirve de nada). 
Ahora puedes cruzar el puente real para situarte al otro 
lado de la hendidura. Pasa al 411. 
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Uno de los vigías te quita la mochila, mientras otro te 
ayuda a despojarte de tu jubón y a ponerte el suyo. El 
jubón es abrigado y confortáble pero, cuando el vigía te 
ata los cordones, te oprime causándote una pequeña 
molestia. ¿Quieres protestar y pedirle que no lo apriete 
tanto (pasa al 282) o lo tomas a broma y dices que tienes 

que perder peso (pasa al 231)? 


105 

La mutación que estás esperando surte efecto poco a 
poco. La pierna derecha comienza a dolerte y ves cómo 
gradualmente cambia de forma. El pie se te encoge y en 
su extremo aparece un muñón puntiagudo. ¡Tu pierna se 
está transformando en un rabo! Esta transformación te 
deja con una sola pierna sobre la que caminar, aunque el 
rabo puede servirte de muleta. Debes restar 3 puntos de 
tu DESTREZA fnicial y reducir a este nivel tu DESTREZA 
actual si es mayor. Cuando estés listo para marcharte, 
puedes dirigirte cojeando a la puerta trasera que te 
conducirá hacia la torre principal. Pasa al 448. 
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Están muy ofendidos por tu inocua observación y tus 
intentos de suavizar la tensión son inútiles. El más alto 
de los elfos negros avanza hacia ti, con una mueca 
despectiva en los labios. 

—Vamos a enseñar buenos modales a este feo y 
purulento humano, ¿eh? —gruñe. 

Los otros dos se ponen en pie. Tendrás que enfrentarte 
a estas criaturas. ¿Quieres utilizar tu arma (pasa al 510) o 
prefieres hacer un encantamiento? 


MAG SAB PUM SOP FET 
793 614 775 727 671 
> 


La transtormación del Archimago está casi completa. 
Si atacas a la criatura rápidamente, antes de que se forme 
del todo, tendrás alguna posibilidad de derrotarla. Si no 
actúas con rapidez, te quedan pocas esperanzas de vencer 
a una deidad infernal como ésa: 


DEMONIO 


INFERNAL DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 
Si vences a la criatura en cinco asaltos, pasa al 351. De 


lo contrario, pasa al 172. 


108 
El nido y el huevo dorado son un misterio. ¿Podrán 
serte útiles si te encuentras con hombres-pájaro? ¿Tiene 
el huevo algún valor? ¿Son simples adornos de lujo? ¿Lo 
averiguarás? Pasa ahora al 473. 
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Al acercarte al grupo, distingues a tres criaturas que 
hablan entre sí. Sus figuras te resultan familiares. Son 
tipos delgados y zanquilargos, vestidos con andrajos. 
Cuando estás más cerca de ellos, ves que sus ojos son 
muy grandes, pero los tienen cerrados. Inmediatamente 
o te pones en guardia. ¡Son OJOS-ROJOS! Una llamada de 
AA \ | alarma resuena en tu mente al recordar tus anteriores 
Fl IOMA E aTe po A e l encuentros con ojos-rojos. Tratas de evitar el grupo 
a DE EA Maia, S dando un rodeo. Pero una de esas criaturas ha reparado 
en ti y te llama. Evidentemente se ha dado cuenta de que 
| intentas eludirlas y se burla de ti. Las otras dos te miran 
| y también te llaman. ¿Quieres acercarte al grupo (pasa al 
242) o prefieres no hacerles caso y continuar tu camino 
| sin importarte sus burlas (pasa al 216)? 


Emse ma BA 
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Los vigías te rodean y te atacan a la vez. En cada 
asalto debes elegir con cuál de los tres vas a luchar y 
resolver el combate contra él de la forma normal. Para 
determinar la Fuerza de Ataque de los otros dos, echa los 
dados como de costumbre. Si la Fuerza de Ataque de 
alguno de ellos es mayor que la tuya, sufres una herida. 
En caso contrario, esquivas sus golpes. 


Primer VIGIA DESTREZA 7 RESISTENCIA 4 
Segundo VIGIA DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 
Tercer VIGIA DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 


Si vences a los vigias, pasa al 340. 


111 

La puerta se abre. La empujas despacio, con buen 
criterio, pues esconde una trampa. Encima de la puerta 
pende un pesado «lucero del alba» colocado de tal forma 
que su mortifera bola de hierro rodeada de picos se 
habría estrellado contra el rostro de cualquiera que 
hubiera entrado deprisa. Eludes esta trampa y penetras 
en una habitación de aspecto siniestro. Pasa al 251 para 
averiguar en qué clase de habitación has entrado. 
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MONO 75 


A A Toner 


Te Drecipitas de cabeza. en la oscuridad: -Aterrizas 


aba un suelo duro cubierto de paja y miras a tu 


alrededor. Está negro como boca de lobo y no ves nada. 
Pero un ruido fatídico te pone en guardia. De uno de los 
-rincones de la habitación te llega un crujido como si 
alguien estuviera arrastrando ramas por el suelo. ¿Quie- 
res sacar tu arma (si puedes) y pasar al 15? ¿O prefieres 
hacer un encantamiento? 


LEN COP ROC LEY FAL 
682 594 672 783 644 
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Aún no ha amanecido cuando te levantas para prose- 
guir tu viaje. Todavía no te has trazado ningún plan para 
entrar en la fortaleza, pero estás seguro de que no va a 
ser fácil. Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA por el descanso 
nocturno. Pero si ayer no comiste nada, debes restar 3 
puntos de tu RESISTENCIA. Empaquetas tus cosas y te 
diriges hacia el portón de la fortaleza. 

El enorme portón de madera se alza ante ti. Mientras 
te acercas a él, temes ser descubierto, aunque esto no es 
probable que suceda antes de que salga el sol. La silueta 
de la fortaleza, recortada sobre el cielo de la madrugada, 
es una imagen fantasmal y no puedes por menos de 
sentirte insignificante y desvalido en comparación con su 
tamaño. 

Te aproximas a una pequeña puerta situada en el 
portón. ¿Quieres llamar sabiendo que así atraerás a los 
guardias? En caso afirmativo, pasa al 304. Como alterna- 
tiva puedes hacer un encantamiento: 


LOD PAR VOL COM VAN 
791 643 736 749 667 
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o 77 
Procurado haber el menor ruido Pbk, entras en de 


habitación. Examinas el suelo en busca de huellas de 


criaturas o de objetos, pero no encuentras ninguna. 
Entonces avanzas más deprisa hacia la puerta. A medio 
camino te detienes. Un bulto situado al otro lado de la 
cámara atrae tu atención. Forma una gran mole y no 
hace ningún movimiento. ¿Quieres acercarte a investigar 
de qué se trata (pasa al 369) o prefieres ignorarlo y 
continuar andando hacia la puerta (pasa al 470)? 


115 
Conversáis agradablemente durante la comida y al fin 
decides continuar tu búsqueda. Suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA si hoy no has comido todavía y 1 punto si 


-ya lo has hecho. Luego pasa al 8. 


116 
Sonries al comerciante, que te responde con una 
inclinación de cabeza y te mira fijamente. No tienes 
ninguna posibilidad de robarle nada a escondidas, así 


que tu única opción es arrebatárselo con la mayor 


rapidez posible. Eliges el momento oportuno. Echas 
mano de un artículo de uno de los estantes y corres hacia 
la puerta. El comerciante no se mueve. Pero cuando 
llegas a la puerta, hace un chasquido con los dientes. 
Inmediatamente, agudos pinchos de hierro salen dispara- 
dos del techo bloqueando la salida. Pero tienes suerte, 
pues logras anticiparte a ellos. Mejor dicho, casi lo 
logras. Pues cuando saltas hacia afuera, los pinchos te 
desgarran la mano con la que sostienes el artículo 
robado. Chillas de dolor (resta 1 punto de tu DESTREZA y 
2 puntos de tu RESISTENCIA) y retiras la mano con 
presteza. Aún conservas el artículo. Para averiguar qué 
has robado, echa un dado. Si sacas un número impar, 
pasa al 382. Si sacas un número par, pasa al 417. 
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consigues mantener el equilibrio. dnde el puente A 


"oscila bajo tu peso. Al alcanzar el otro lado del barranco 
respiras con alivio y continúas andando por el sendero. 
Pasa al 380. 


118 
Tu ofrecimiento sorprende a los hombres-pájaro. Nun- 
ca han visto un talismán semejante. Mientras están 
absortos examinándolo, puedes salir por la puerta sigilo- 
samente. Pasa al 479. 


119 

Logras dominar tu repugnancia y recorrer el cuarto, 
volcando piedras y levantando astillas con los pies. Si alli 
hay algo, lo encontrarás. A menos que esté dentro del 
agujero. Pues nadie registraria el interior de ese sucio 
agujero. Pero tu búsqueda resulta infructuosa. No hay 
nada escondido en la letrina. Al menos, nada que puedas 
ver. Pues, aunque de momento lo ignores, en ese cuarto 
has hallado algo muy diferente de lo que buscabas. Las 
moscas que te han seguido por la letrina son portadoras 
de una maligna enfermedad, que ahora has contraido. 
Sus efectos son aún muy leves: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA y Otro de DESTREZA, pero sólo en los comba- 
tes. Cuando te encuentres con el Archimago —si sobrevi- 
ves hasta entonces—, sus efectos serán más sensibles. 
Perderás otro punto de RESISTENCIA y otro de DESTREZA 
en tu primer encuentro con él. Después de eso, sus 
efectos dependerán de si hallas o no un médico antes de 
que la enfermedad se vuelva mortal. Podrás cumplir tu 
misión, pero no sobrevivirás después mucho tiempo. Sal 
de la letrina pasando al 70. 


120 
El minimita te advierte que tus esfuerzos serán inútiles. 
No obstante, estás decidido a intentarlo. Cargas contra 
la puerta con todas tus fuerzas. La pequeña criatura tenía 
razón. Ha sido una pérdida de tiempo, y además doloro- 
sa. Al chocar contra la puerta, tu hombro da un chasqui- 
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' a dó y de peor que podias i temer se ve e confirmado. Te has l 
hecho una grave fractura. Intentas mover el hombro, 


pero un intenso dolor se te propaga por todo el pecho. 
Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA y 3 puntos de DESTREZA 


hasta que halles la forma de curar la fractura. Pasa al 
476. 


121 
Se sienten ofendidos por el hecho de que hayas rehusa- 
do su invitación. ¿Quieres reconsiderar tu negativa y 
aceptar la cerveza (pasa al 97)? ¿Prefieres alejarte de ellos 
(pasa al 57) o esperar a ver qué sucede (pasa al 12)? 


122 

Tu atrevida declaración honra tu valor, pero no tu 
inteligencia, pues no estás en condiciones de proferir 
amenazas. El capitán y sus guardias se rien a carcajadas. 

—;¡Llevad a este miserable a las mazmorras! —ordena 
el capitán. 

Sus guardias obedecen. Pasarás el resto de tus días en 
cautividad. 


123 
A la bestia que permanece dentro es preciso darle una 
lección. ¡Su aullido no va a impedirte a ti descansar en su 
cueva! ¿Deseas entrar empuñando tu arma (pasa al 286) 
o prefieres hacer un encantamiento? 


MED FUT SAB COM BIS 
635 607 782 697 669 
124 


El corredor se ensancha hasta que llegas a un amplio 
distribuidor del que parten numerosos pasillos. Enfrente 
de ti hay dos puertas, entre las que puedes elegir. Una de 
ellas es una pesada puerta doble de madera, de unos tres 
metros de alto. Una de las jambas está entreabierta, lo 
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e AE a Ten -que hace que procedas con precaución. La otra puerta, a 
AE W | a: AO NOS 0 E pocos metros de la anterior, está profusamente adornada 

| LEA con bajorrelieves tallados en la madera. ¿Deseas exami- 
nar la gran puerta doble (pasa al 41) o prefieres probar a 
abrir la otra puerta más pequeña (pasa al 54)? 


y 
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A N A —¿De Kristatanti, eh? —dice riéndose un ojo-rojo—. 

¿Y esperas que nos lo creamos? Tú eres de Kristatanti 

como nosotros. Si fueras de Kristatanti, no llevarías el 
pelo como lo llevas. Es tradición de los habitantes de ese 
lugar llevar el pelo recogido sobre la cabeza y sujeto con 
alfileres y espinas. 

¿Vas a admitir que no eres de Kristatanti y que tu país 
es Analand (pasa al 48) o insistirás en que eres de 
Kristatanti (pasa al 291)? 


126 
Sacas tus provisiones y te sientas a comer. Si hoy no 
has comido aún, suma 2 puntos a tu RESISTENCIA. Si ya 


has comido, suma sólo 1 punto. Cuando termines, pasa 
al 358. 


127 

Tocas la puerta y ésta cede, permitiéndote entrar en 
una habitación bastante sucia. En un rincón hay una 
mesa y una silla. Sentada en la silla, con la cabeza 
reclinada sobre la mesa, dormita una extraña criatura de 
piel lisa, cubierta con una armadura de cuero. Es calva 
—en Tealidad, no se aprecia ni rastro de pelo en todo su 
cuerpo— y tiene anchos y poderosos hombros. Cuando 
tú entras, la criatura da un bufido y se despierta. Al 
verte, se pone en pie de un salto, extiende el brazo para 
agarrar un hacha y con voz rugiente te pregunta por qué 
interrumpes su sueño. ¿Quieres sacar tu arma y atacar a 
la criatura para asestarle el primer golpe (pasa al 360)? 
¿Le pedirás perdón por haberla molestado y tratarás de 


e 


-calmarla (pasa al 466) o levantarás también tú la voz y 
responderás airado a la criatura que no sabías que 


estuviera durmiendo (pasa al 506)? 


128 

El campeón de los duendes ruge ruidosamente y su 
rugido es como un grito de guerra que moviliza a los 
demás. Todos a una te rodean y atacan, dándote pata- 
das, mordiscos y golpes. Tú luchas valientemente, pero 
en un combate contra tantos enemigos no tienes ninguna 
posibilidad de vencer. Un fuerte golpe te derriba. Una 
docena de afiladas dentaduras se clavan en tu cuerpo. 
Experimentas un dolor insoportable y exhalas tu último 
suspiro. Has fracasado en tu misión y proporcionarás a 
esas viles criaturas la mejor comida que han tenido en su 
miserable vida... 


129' 

Cierras en seguida la puerta detrás de ti y echas a 
andar. Estás en un amplio corredor que arranca del 
portón principal. Su otro extremo está bloqueado por 
otro portón casi tan grande como el de entrada. Se trata 
de una puerta doble con un pesado tirador y una ce- 
rradura metálicos. A izquierda y derecha hay otras dos 
puertas más pequeñas que dan posiblemente a habitacio- 
nes situadas en la muralla principal que rodea la fortale- 
za y que tiene varios metros de anchura. ¿Qué camino 
vas a seguir? ¿Quieres tratar de abrir la puerta de la 
izquierda (pasa al 206), la de la derecha (pasa al 493) o la 
puerta doble de enfrente (pasa al 253)? 


130 
Describes las botas al capitán y le prometes regalárse- 
las si te libera. Parece interesado, pero hace chasquear los 
dedos. Los guardias te sacan a empujones por la puerta, 
arrojando al salir tu mochila y la bolsa de tu dinero al 
capitán. Después de todo, ¿por qué iba a liberarte a 
cambio de esas botas si puede robártelas? No te serán de 
ninguna utilidad en las mazmorras de Mampang, donde 

pasarás el resto de tus días... 
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131 
Intentan “de nuevo persuadirte para que aceptes su 
consejo y te pongas el jubón, pero tú no te dejas 
convencer. Uno de ellos exclama airado: 
——Estamos perdiendo el tiempo. Vamos a persúadir a 
nuestra manera a este miserable humano. 


Los otros asienten y desenvainan sus espadas. Pasa al 
90. 


132 

Se te ocurre proponerle un trato. Si él te ayuda a entrar 
en la torre del homenaje, estás dispuesto a darle el 
Doblón de oro. Si deseas hacerlo, comprobarás que es un 
buen negociante y tendrás que llegar a un acuerdo con él. 
Puedes ofrecerle 1, 2 6 3 Doblones de oro. Decide tu 
oferta final y echa un dado. Si le ofreces 1 Doblón de oro, 
debes sacar un 5 o un 6 para que acepte. Si le ofreces 2 
Doblones de oro, aceptará si sacas un número del 3 al 6. 
Si le ofreces 3 Doblones de oro, un número del 2 al 6 
significa que conviene en el trato. Si está de acuerdo, 
pasa al 20. Si no lo está, o si no tienes dinero para 
ofrecerle, o no deseas hacerlo. pasa al 160. 
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Te esfletzas | por sostenerte en el saledizo, pero. tus t 
músculos no aguantan más y caes al suelo dándote un. 


porrazo. El ruido atrae inmediatamente la atención de 
los guardias, que se vuelven hacia ti. Lanzando bramidos 
saltan sobre ti con las espadas desenvainadas. Retrocedes 
hacia la puerta de entrada, esperando que ésta te propor- 
cione alguna protección y que no aparezcan mas guar- 
dias. Debes resolver el combate contra los cuatro guar- 
dias. Como estás en el hueco de la puerta, puedes luchar 
con ellos de uno en uno: 


RESISTENCIA 7 
RESISTENCIA 7 
RESISTENCIA 8 
RESISTENCIA 7 


Primer GUARDIA DESTREZA 7 
Segundo GUARDIA DESTREZA 6 
Tercer GUARDIA DESTREZA 7 
Cuarto GUARDIA DESTREZA 8 


Si vences a los guardias, pasa al 129. 


134 

Desesperadamente colocas la lanza entre el suelo 
ascendente y el techo. Estás tiritando y sudando a la vez. 
Tu arma, bajo esa presión, se comba un poco. Cuando la 
madera cruje, musitas en voz baja una oración a tu 
diosa. ¿Aguantará la lanza? Un instante después tu pre- 
gunta es respondida. ¡Crac! El arma se parte en dos y 
te invade el desánimo. Tu última esperanza se ha desva- 
necido. Y has perdido la lanza. Si ésta era tu única arma, 
debes restar 2 puntos de tu DESTREZA en los próximos 
combates hasta que encuentres otra. Pero probablemente 
eso no te preocupe ahora gran cosa, pues dentro de pocos 
instantes vas a morir aplastado. Pasa al 269. 
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Te ais acercando: al otro lado: del patio. Una & gran Se Pa 


“puerta doble de madera se interpone en tu camino y para . 
llegar a la torre principal tendrás que entrar por ella. A 
unos metros delante de la puerta, sobre una base de 
tierra, se alza un poste metálico con una forma peculiar y 
la altura de dos hombres. A la izquierda no hay nada. A 
la derecha se abre en la pared otra puerta de madera más 
pequeña. ¿Quieres aproximarte a la puerta doble y ver si 
puedes abrirla (pasa al 397)? ¿Deseas examinar el poste 
metálico (pasa al 502)? ¿O prefieres dirigirte a la puerta 
que hay en el rincón de la pared (pasa al 519)? 


136 

Te acercas a la entrada de la cueva y echas una mirada 
a su interior. No huele bien, pero parece un lugar 
bastante seguro. Sin embargo, lo que te preocupa un 
poco es la profundidad de la cueva. No ves el fondo, sino 
que éste se pierde en la oscuridad. Si consideras más 
seguro buscar refugio en una de las otras cuevas, aproxi- 
mate a la más pequeña (pasa al 222) o a la más distante 
(pasa al 534). Si quieres aventurarte dentro de la que 
acabas de asomarte, pasa al 507. 


137 

Se acerca a ti y te conduce a la despensa. 

—Sirvete tú mismo —te propone—. Todos esos ali- 
mentos aumentan la resistencia de quien los toma. Las 
tropas del Archimago conocen mis recetas especiales 
para incrementar su fuerza. 

Intentas explicarle que te ha confundido con otra 
persona. Tú simplemente deseas encontrar un atajo para 
llegar a la torre del homenaje. Pero ella no hace caso de 
tus palabras y se enfada: considera una ofensa tu negati- 
va a comer nada de su despensa. ¿Quieres probar alguno 
de sus alimentos para contentarla (pasa al 3) o te 
reafirmas en tu deseo de marcharte de allí (pasa al 297)? 


pel 
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-La extraña criatura levanta la mano y murmura unas 


palabras. En el aire se forma un objeto que se posa en su 
mano. Cuando se vuelve más nítido, te quedas estupefac- 
to. ¡Es la Corona de los Reyes! Extiendes el brazo para 
agarrarla, pero tu huésped la retira. y 

—No tan deprisa, humano —dice riéndose—. Hemos 
hecho un trato. Si te doy la corona, debes marcharte y 
abandonar la fortaleza. Pero para asegurarme de que no 
causas ningún daño a nadie al salir, debes dejar aquí tu 
arma. 

¿Vas a acceder a ese deseo (pasa al 234)? En caso 
negativo, puedes sacar tu arma y atacarle (pasa al 162) o 


hacer un encantamiento: 
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CIR FIX MAG FAL DUN 
650 786 687 706 730 
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Observas atentamente ambos lados del pasadizo mien- 
tras avanzas por él, buscando con la mirada cualquier 
señal de vida. Te detienes al oír un ruido como de algo. 
que se arrastrara. Tumbados en el suelo al lado derecho 
del pasadizo hay dos guardias provistos de pesadas 
armaduras.. No se mueven y parecen dormidos. Uno de 
ellos agarra con una mano una botella de vino que se ha 
volcado y está derramando su contenido. ¡Están borra- 
chos! Puedes intentar pasar de largo deslizándote a su 
lado. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 342. Si 
eres desafortunado, pasa al 264. 


140 

La puerta no se encuentra cerrada con llave y puedes 
abrirla. Conduce a un oscuro pasadizo. Estás dudando si 
entrar cuando un ruido procedente del patio a tu espalda 
fuerza tu decisión. Es un ruido como de personas que 
avanzan marchando y se hace cada vez más intenso. No 
parece una marcha disciplinada, pero una cosa es cierta: 
¡se acerca un buen número de guardias! Entras por la 
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-puerta y la cierras detrás de ti. Dentro está oscuro, pero E 
. al cabo de unos minutos puedes caminar por el pasadizo, 


que sigue una trayectoria más o menos recta, primero 
torciendo ligeramente a la izquierda y luego a la derecha. 
Al fin encuentras una puerta delante de ti. Pasa al 357. 


141 

Atraviesas el pasillo y la habitación del mucalítico. Al 
llegar al extremo del siguiente corredor, oyes voces en la 
habitación del otro lado. Abres la puerta. 

—¡Ahí está! Os lo dije. Es el analandés. Cuando hayáis 
capturado a ese perro, acordaos de decirle a vuestro 
señor que ha sido Ridd el Gnomo quien os ha dado la 
información. 

Maldices en voz baja: el pequeño gnomo ha llamado a 
los guardias para que te apresen. En la habitación hay 
por lo menos una docena de guardias armados que se 
abalanzan contra ti. ¿Tienes una lanza Bendecida de 
madera dura? En caso afirmativo, pasa al 17. Si no la 
tienes, pasa al 266. 


142 

Inicias el combate contra el guardia. Tienes la ventaja 
de la sorpresa, pero el guardia tiene a su favor los 
refuerzos. Mientras lucháis, el guardia grita a voz en 
cuello. Otros seis guardias irrumpen en la celda y, antes 
de que puedas reaccionar, os han separado y te han atado 
los brazos a la espalda. Aparece un sargento, que con- 
templa la escena. Su propio guardia se está curando el 
brazo herido. El sargento le increpa airado por su 
incompetencia, después te mira a ti. Hace un gesto de 
asentimiento a los dos guardias que te sujetan y se da 
media vuelta para salir de la habitación. La espalda del 
sargento es lo último que ves, pues una espada inadverti- 
da te atraviesa el pecho por detrás. Tu viaje acaba aquí... 
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El ogro ellexiónaa unos instantes. 

—¡Hum! Cuando yo era nuevo en este ofició: practica- 
ba una tortura especialmente divertida —empieza a 
decir—-. Un hombre de Klatta habia sido sorprendido 
robando y se negaba a confesar dónde había escondido el 
producto de su robo. En primer lugar, le clavamos 
gruesas agujas en los brazos y le arrancamos la piel. 
Después le metimos debajo de los párpados cristal en 
polvo. Por último, le cortamos los tendones de detrás de 
los tobillos. El muy aguafiestas nos dijo dónde había 
ocultado lo robado no bien comenzamos a clavarle las 
agujas, pero no le hicimos caso. Después de todo, ¡no 
ibamos a quedarnos sin diversión! ¿Qué más me has 
preguntado? Ah, sí. Dónde está el Archimago. Pues en su 
torre, como siempre. 

Ahora le toca a él hacerte una pregunta. Pasa al 19. 


De la habitación salen voces. Te acercas a la puerta y 
aprietas la oreja contra ella para oir mejor y descubrir 
cuántos individuos hay dentro de la habitación. Proba- 
blemente no hay más que un par de criaturas, pues sólo 
oyes dos voces. Pero ¡de repente la puerta se abre! Antes 
de que puedas reaccionar, alguien te agarra por la cintura 
y te empuja hacia el interior de la habitación. 

—Me había parecido oir algo —dice un ELFO NE- 
GRO muy alto a otros dos que están sentados alrededor 
de una mesa—. Es una fea criatura humana. ¡Mirad el 
color de su piel! ¡Qué horrible! ¡Puaf! ¡Imaginaros con 
una piel como ésa! 


89 


Los otros dos se ríen a carcajadas y los tres te observan 
fijamente. ¿Qué quieres hacer? 


¿Reírte con ellos y tratar de ganarte su 


amistad? Pasa al 295 
¿Desafiarles por haberse atrevido a in- 
sultarte? Pasa al 536 


¿Intentar escapar de la habitación? Pasa al 335 


145 , 

Los dos guardias te atacan inmediatamente. Lucha 
contra los dos a la vez. En cada asalto elige contra quién 
dirigirás tu ataque y resuelve el combate de la manera 
habitual. El otro guardia te infligirá una herida normal 
sólo si su Fuerza de Ataque es mayor que la tuya (pero tú 
no puedes herirle a él): 


Primer GUARDIA DESTREZA 8 
Segundo GUARDIA DESTREZA 7 


RESISTENCIA 7 
RESISTENCIA 7 


Si matas a los guardias, puedes atacar al capitán: 


CAPITAN DE 


LA GUARDIA DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 

Si quieres perdonarle la vida, pasa al 347 cuando hayas 
reducido su RESISTENCIA a 6 puntos. Si deseas seguir 
combatiendo, pasa al 391 una vez que hayas reducido su 


RESISTENCIA a 6 puntos. 
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146 

De los ojos del gordo brotan lágrimas cuando asestas 
el golpe final a su animal de compañía. 

—Eso no era necesario —dice sollozando—. ¡Mi Has- 
hi! ¿Qué le has hecho? 

Te vuelves hacia el hombre, te acercas a él y le agarras 
por la garganta. Eres un luchador contratado y no 
perdonas la vida a tus victimas. Le exiges que te diga 
cómo puedes entrar en la torre principal. Finges tener 
que resolver dentro un asunto y le prometes volver si 
desea contratarte. 

—Muy bien —contesta suspirando——. Para entrar en 
la torre principal, aproximate a la puerta y susurra ante 
la cerradura el santo y seña «Alaralaramalana». Enton- 
ces podrás hacer girar el picaporte y abrir la puerta. 
Ahora suéltame. 

Le sueltas y abandonas la habitación. Pasa al 141. 


147 

Libra continúa hablando: 

—He de comunicarte también una mala noticia que 
puede afectar al resultado de tu misión. La última noche 
la pasaste entera en la misma cueva en la que estaba una 
criatura portadora de la enfermedad llamada temblek. 

Después la diosa describe los efectos de esa enferme- 
dad. Pasa al 247. 


148 
¿Tienes un silbato de plata o agua bendita del río 
Tinpang? En caso afirmativo, puedes usar una de las dos 
cosas. Si deseas utilizar el silbato de plata, pasa al 800. Si 
quieres hacer uso del agua bendita, pasa al 537. Si no 
tienes ninguna de estas cosas, pasa al 351 y elige de 
nuevo. 


JE 
Erin 
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Los tres exclaman al unísono: 

—¿De Kharé? | 

Uno de ellos sonríe y te agarra por la cintura. 

-—Nosotros somos de Kharé, amigo, aunque salimos 
de la ciudad portuaria hace dos estaciones. ¡Ah, cómo 
nos gustaría que nos contaras lo que sucede ahora alli! 
Dinos, ¿sigue haciendo milagros el hombre santo de 
Slangg? 

Les cuentas tu propia experiencia en la capilla de 
Slangg y ellos alaban tu sabiduría. 

—S1 realmente superaste la prueba de Slangg, conoce- 
rás el nombre del hombre santo —dice uno de los ojos- 
rojos-—. Intento recordar ese nombre, pero no lo consi- 
go. ¿Cuál es? 4 

Los otros dos miran de una manera extraña a su 
compañero, pero en seguida comprenden sus intenciones. 
Te está poniendo a prueba. ¿Cuál será tu respuesta? 


¿Courga? Pasa al 195 

¿Salen? Pasa al 570 

¿Vangorn? ; Pasa al 549 

¿Tristan? Pasa al 327 

No lo sabes Pasa al 457 
150 


Un letrero sobre la puerta te llama la atención. Dice 
asi: «Cámara de la noche». Te detienes un momento 
antes de intentar abrir la puerta. ¿Qué puede reservarte el 
destino en la Cámara de la noche? ¿Criaturas nocturnas? 
¿Gas somnífero? Sólo hay una forma de averiguarlo. 
Haces girar el picaporte. 

La puerta se abre y ante tus ojos aparece una habita- 
ción negra cual el carbón. Ni un rayo de luz se vislumbra 
en su interior. Ni siquiera la pálida luz del pasillo en el 
- que te encuentras penetra en su oscuridad. ¿Tienes una 
vela para alumbrarte dentro de esa habitación? En caso 
afirmativo, pasa al 13. En caso negativo, pasa al 308. 
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Estás casi en el otro lado del barranco cuando tus pies 
resbalan de nuevo. Una vez más tratas desesperadamente 
de asirte al puente de cuerda para no caer. Pero en esta 
ocasión no tienes tanta suerte. El puente tiembla como la 
cuerda de una ballesta y no logras agarrarlo. Te precipi- 
tas en el vacio hacia tu muerte en el lecho del río que 
discurre allá abajo. Has llegado al final de tu viaje, 
cuando estabas tan próximo a la meta... 


152 
Puedes intentar defenderte con los siguientes objetos: 
Una piel de fruta amarilla Pasa al 21 
Un rollo de pergamino Pasa al 71 
Una brújula encantada Pasa al 252 
Un frasco de cristal con un líquido Pasa al 92 


Si no tienes ninguno de estos objetos, pasa al 363. 


153 

Te acuerdas del mensaje y llamas a Colletus. ¿Qué 
aspecto tendrá ese misterioso personaje? ¿Estará allí? 
¿Seguirá aún con vida? Pronuncias su nombre otra vez y, 
momentos más tarde, oyes pasos sobre el suelo rocoso. 
En la otra orilla de la sima, un poco más allá de donde tú 
estás, aparece una figura humana. Un viejo calvo, vesti- 
do con una larga y polvorienta túnica marrón, camina 
hacia ti. 

—¿Quién pronuncia mi nombre? —pregunta. 

Al principio permaneces callado. ¡Es obvio quién ha 
pronunciado su nombre! Pero, cuando el anciano se 
acerca, observas que no se dirige hacia ti, sino ligeramen- 
te hacia tu izquierda. ¡El viejo es ciego! Sus ojos están 
pintados de negro y recuerdas la tradición de Kristatanti. 
Le llamas para orientarle y él cambia al momento de 
dirección. 
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—¿Y bien? —inquiere bruscamente—. ¿Quién eres? ¿Y 


adónde te diriges? ¿Y qué deseas de un sacerdote sobre el 
que pesa la maldición de los ojos negros? 

¿Quieres pedirle información sobre la fortaleza de 
Mampang (pasa al 103), deseas recurrir a sus cualidades 
profesionales como hombre santo (pasa al 283) o prefie- 
res preguntarle si posee poderes curativos (pasa al 78)? 


154 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 412. Si 
eres desafortunado, pasa al 529. 


155 

Les dices que te criaste en Kharé con un hombre santo 
de Dhumpus cuando tu madre te abandonó. Ella abrazó 
la fe de Slangg, el dios del mal, y como prueba de su 
fidelidad se le ordenó que te dejara y expusiera a la 
muerte. Por eso tu acento es una mezcla del grosero 
dialecto de la ciudad portuaria y del habla más pausada y 
marcada de los sureños. Les cuentas que te diriges a la 
fortaleza de Mampang, llamado por el Archimago. Al 
oir mencionar este nombre, tus dos inquisidoras se mi- 
ran furtivamente. En sus ojos aparece una mirada teme- 
rosa. 

—Entonces siga su camino, extranjero —dice una de 
las criaturas—. No le impediremos el paso. Continúe. 

Evidentemente temen el poder de Mampang y las has 
intimidado al mostrarles que estás relacionado con el 
mal que reside en el interior de la fortaleza. Así que te 
permiten proseguir tu viaje. Pasa al 441. 


156 

Tratando desesperadamente de no dejarte llevar por el 
pánico, te quedas quieto mientras el suelo se levanta. El 
suelo no parece dar señales de que vaya a detenerse y 
sólo separan tu cabeza del techo un par de centímetros. 
Será mejor que intentes algo. ¿Quieres buscar en el suelo 
algo que pueda serte útil (pasa al 168) o prefieres 
registrar tu propia mochila a ver si encuentras algún 
objeto del que puedas echar mano (pasa al 16)? 
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157 
Te agachas para poner la boca a la altura de la 
cerradura y pronuncias el santo y seña. ¿Tu memoria lo 
ha retenido bien? La puerta no hace ningún ruido. Te 


armas de valor y te dispones a agarrar el picaporte. Pasa 
al 344. 


158 
Tu anfitrión conoce tu misión y tu identidad. Aunque 
hasta ahora has logrado mantener en secreto tu llegada, 
todo el mundo sabe ya en Mampang que has logrado 
atravesar las defensas de la fortaleza. Vuelve al 198. 


159 

Resuelve el combate con los tres ojos-rojos. Estos te 
atacan a la vez. Elige contra cuál de ellos vas a dirigir tu 
ataque y procede de la forma habitual. Echa los dos 
dados como de costumbre para determinar la Fuerza de 
Ataque de los otros dos. Si su Fuerza de Ataque es 
mayor que la tuya, automáticamente te infligirán una 
herida. En cambio, si su Fuerza de Ataque es menor que 
la tuya, tú no les herirás porque no les estás atacando. 


Primer OJO-ROJO DESTREZA 6 
Segundo OJO-ROJO DESTREZA 5 
Tercer OJO-ROJO DESTREZA 5 


RESISTENCIA 3 
RESISTENCIA 2 
RESISTENCIA 3 


Cuando hayas infligido la primera herida a un ojo- 
rojo, pasa al 316. Si vences a los tres, pasa al 425, 
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— Tenemos un visitante que no quiere pagar. ¿O quizá 
nuestro amigo tiene otra cosa que ofrecernos? 

¿Quieres ofrecerle algún objeto de tu mochila (pasa al 
66), sacar tu arma y abalanzarte por encima de la mesa 
sobre el gordo y su jaguar (pasa al 205), o prefieres hacer 
un encantamiento? 


TES BAT SOP FET FUT 
652 693 621 763 735 
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Entras en la habitación en el preciso momento en que 
tres hombres-pájaro doblan un esquinazo y se dirigen 
hacia donde tú estabas. Respiras con alivio y te vuelves 
para apoyarte de espaldas contra la puerta. Pero al 
hacerlo te da un vuelco el corazón. En la urgencia no has 
examinado la habitación antes de entrar en ella. Ahora 
ves dónde estás. Existe en los Baklands un antiguo dicho 
que resulta apropiado a esta situación: «Esconderse de 
los gatos de Snatta en un arbusto estrangulador»... 

¡Otros tres hombres-pájaro de puntiagudos picos se 
ponen en pie de un salto al divisarte! ¿Cuál será tu 
reacción? ¿Tratarás de hablar con ellos (pasa al 9), te 
inventarás desesperadamente una buena excusa y saldrás 
de la habitación lo más deprisa posible (pasa al 258) o 
echarás a correr inmediatamente hacia el vestíbulo (pasa 
al 74)? 


162 

Empuñas tu arma y avanzas hacia él, que se limita a 
sonreír. 

—(Crees que puedes herirme con ese cuchillo de untar 
mantequilla? —se mofa—. Enváinalo, pues si quiero 
puedo convertirlo en mi aliado. 

No haces caso de su amenaza. 

—Muy bien. Tú lo has querido... 


RARA 
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Hace: un ésto € con las: manos y a arma comienza a o 
“pesarte. una. barbaridad. Intentas levantarla, : pero- se- 


suelta de un tirón y se agita como si tuviera voluntad 
propia. Horrorizado, contemplas cómo se vuelve contra 
ti; dando mandobles al aire para hacerte retroceder hacia 
un rincón. 

—Y ahora, para completar mi pequeño espectáculo 
—<ontinúa el hechicero—, el truco de la cuerda. 

De nuevo hace un gesto con las manos y esta vez una 
cuerda revolotea por la habitación y, como si fuera una 
serpiente, se queda flotando en el aire, esperando sus 
instrucciones. Cuando él se lo ordena, la cuerda vuela 
hacia ti y te ata las manos. ¡Has sido capturado! 

—¡Guardias! —lama el hechicero. 

Por una puerta oculta en una de las paredes tres 
guardias irrumpéen en la habitación y te apresan. Luego 
te sacan a empujones por la misma puerta y te hacen 
subir una estrecha escalera hasta lo alto de la torre. La 
puerta que corona esa escalera tiene una pesada cerradu- 
ra. Evidentemente conduce a una especie de celda. Los 
guardias abren la puerta y te arrojan dentro de la celda. 
Pasa al 4. Y recuerda que has perdido tu arma. Si no 
tienes otra, deberás restar 3 puntos de tu DESTREZA en 
los próximos combates. ` 


163 
Ahora puedes abandonar la habitación (pasa al 96) o 
buscar algo que pueda serte útil (pasa al 51). 


l 164 
Los guardias están decepcionados. Se ofrecen a pres- 
tarte 2 Doblones de oro si no tienes dinero pero, si ganas, 
deberás devolverles 4 Doblones de oro de tus ganancias. 


Si aceptas el trato, pasa al 481. Si no te interesa, pasa al 
397. 
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compruebas otra vez que está bien sujeta a una roca de- 
más arriba. Retrocedes unos pasos para tomar impulso. 
Saltar sobre la hendidura colgado de la cuerda será cosa 
fácil. Echas a correr hacia adelante y das un brinco desde 
el borde. Después todo sucede en un instante. 

Aunque has examinado la cuerda concienzudamente, 
no era tan segura como parecía. Este atajo hacia Mam- 
pang es una trampa destinada a atrapar a los intrusos no 
deseados como tú. Cuando te encuentras en el aire, la 
cuerda empieza a estirarse con tanta rapidez que, al 
llegar tú al otro lado, has perdido altura y no puedes 
aterrizar en el saliente. Chocas contra la pared rocosa 
con tal fuerza que inmediatamente quedas inconsciente. 
Después caes al fondo de la sima, lo que te ocasiona la 
muerte. Pero, al menos, cuando ésta se produce, estabas 
ya sin sentido... 


166 
¿Creerán tu historia? Prueba tu Suerte. Si eres afortu- 
nado, pasa al 68. Si eres desafortunado, pasa al 370. 


167 
Te sientas a la mesa a descansar. Si tienes provisiones, 
puedes comer. Si lo haces, suma 2 puntos a tu RESISTEN- 
CIA en el caso de que sea tu primera comida del día, o 1 
punto si ya has comido. ¿Te has encontrado en el viaje 
con alguien llamado Shadrack? Si es así, pasa al 77. De 
lo contrario, pasa al 306. 
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Inmediatamente te pones de rodillas y revuelves la paja 
y la porquería del suelo. Encuentras multitud de piedreci- - 


tas y astillas, pero nada que pueda ayudarte. Y el tiempo 
apremia. El suelo asciende sin pausa y te obligaría a 
agacharte si estuvieras de pie. Un sudor frío te baña la 


frente. Será mejor que busques en tu mochila algo útil. 
Pasa al 16. 


169 
¿Has explorado ya alguna de las otras dos cuevas? Si 
aún no has examinado la más pequeña, puedes hacerlo 
pasando al 222. Si aún no has examinado la del medio, 
puedes hacerlo pasando al 136. Si ya has examinado las 
dos, será mejor que te instales en aquella a la que acabas 
de asomarte. Vuelve al 534 y haz otra elección. 


Los hombres-pájaro escuchan con atención tu relato. 
Se muestran fascinados por tus aventuras. 

—Claro que te ayudaremos —declara uno de ellos—. 
De hecho tengo el «buscador» que necesitas para locali- 
zar la Corona. Ven conmigo. 

Se dirige hacia un cuarto anejo. ¿Quieres seguirle como 
te indica (pasa al 203) o permanecer donde estás y pedirle 
que te lo saque (pasa al 23)? 


171 
Intentas alcanzar al ojo-rojo que ha salido corriendo, 
pero sus compañeros se plantan frente a ti, sacan sus 
armas y te atacan. Puedes enfrentarte a ellos con tu arma 
(pasa al 225) o con un encantamiento: 


SOL ZAS RAY CAF PUM 
745 584 695 660 590 
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Tu esfuerzo ha sido valeroso, pero inútil. El demonio. 
..  sealza ya completamente formado ante ti. Te apresuras a 


atacarle con tu arma, pero una ráfaga del feroz aliento de 


la criatura te da de lleno en el rostro. Herido de muerte, 


te llevas las manos a la cara en un intento de aliviar tu 
dolor. Te arde el pelo y tienes el rostro abrasado sin 
posibilidad de recuperación. Caes derrotado al suelo y la 
muerte te sale al encuentro. Tu viaje acaba aquí, tan 
cerca de tu meta... l 


173 

A la mención de la Corona, los elfos se dirigen uno a 
otro una mirada furtiva. 

—¿Por qué? ¿Quién desea conocerlo? —pregunta el 
más alto de los elfos. 

Por la manera como se miran, estimas conveniente no 
insistir en ese tipo de preguntas. Te disculpas por haber 
sacado a colación ese tema y les explicas que simplemen- 
te habías oído decir que la Corona se exponía en la 
fortaleza y abrigabas la esperanza de poder admirarla. 

—Estás perdiendo el tiempo, humano —prosigue el 
elfo-—. No se permite a nadie, excepto al mismo Archi- 
mago, acercarse a la Corona. Mientras esos malditos 
samaritanos de Schinn anden sueltos, el Archimago no se 
atreverá a exponer la Corona de los Reyes. 

Cambias de tema rápidamente. Pasa al 377. 
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—Si has estado algún tiempo en contacto con la 
enfermedad del temblek, no hay duda de que pronto 
empezarás a sentir sus efectos —continúa Sb'houri en 
tono grave-—. Pero no está todo perdido. Acabamos de 
enterarnos de que Colletus, el hombre santo, es capaz de 
curar esa enfermedad. Esto es lo trágico de la situación. 
Si lo hubiéramos sabido hace dos días, podríamos haber 
salvado la vida a la pobre Sh'himbli. Sin embargo, 
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extranjero, no es fácil hallar a Colletus, aunque ha sido -. 
visto en el camino hacia la sombria fortaleza. Si descu- 


bres dónde está Colletus, puedes llamarle de este modo. 

Sh'houri hace bocina con las manos y emite un silbido. 
Si en algún momento futuro. crees saber dónde está el 
hombre santo, imita este sonido, resta 30 del número de 
la referencia en que te encuentres y pasa al número 
resultante. Si Colletus está allí, se te aparecerá. 

Sh'houri prosigue: 

—Y te damos las gracias por las noticias de nuestra 
hermana. 

Las hembras-sátiro quieren entregarte algún regalo por 
la información que les has proporcionado. Pero antes 
Sh'houri te habla de la fortaleza de Mampang, el término 
de tu viaje. 

-—Debes tener mucho cuidado en la fortaleza —<o- 
mienza—, pues es un lugar caótico. Si quieres sobrevivir 
en él, debes mantener los ojos bien abiertos. La fortaleza 
está protegida con cuatro Puertas de Throben, grandes 
puertas dobles que son mucho más que esto para el que 
intenta pasar por ellas. No creas que carecen de protec- 
ción: son mortiferas para quien trata de abrirlas despre- 
venidamente. Parecen dobles puertas pesadas, pero nada 
en su aspecto delata su verdadera naturaleza. 

Sh'houri ha advertido que estás escuchando con gran 
atención y se alegra de haberte podido dar alguna 
información de interés para ti. Cuando te pones en pie 
para marcharte, hace señas a una de las otras criaturas, 
que sale precipitadamente y regresa poco después con 
una bolsa de cuero. Dentro de la bolsa hay varios objetos 
que pueden serte útiles. Te permitirá quedarte con los 
que quieras si por cada uno le entregas a cambio otro 
objeto de tu equipo (que no sea comida ni dinero). Si eres 
guerrero, pasa al 564. Si eres brujo, pasa al 435. 


175 
Avanzas palmo a palmo a través de la habitación. Para 
decidir tu próximo movimiento, elige entre las referen- 
cias 349, 554 o 2. 
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Al acercarte a la puerta doble, mantienes los ojos bien 
abiertos, atento a descubrir cualquier indicio de activi- 


dad. A través de la puerta te llegan sonidos de los 
habitantes que a esas horas de la madrugada se preparan 
para empezar la jornada. Pero en el corto corredor en el 
que te encuentras no se oye ningún ruido. Agarras el 
tirador metálico y lo haces girar. La puerta está cerrada 
con llave. Mirando por la rendija que queda entre las dos 
jambas, ves que están aseguradas con un pesado cerrojo. 
Necesitarás una llave para abrir esá puerta, a menos que 
se te ocurra otra cosa. ¿Quieres volver a la puerta de la 
derecha y tratar de abrirla (pasa al 206) o tienes otro 
plan (pasa al 193)? 


177 
La comida es frugal y no muy apetitosa. Pan de maíz y 
cereales no son lo que se dice un banquete, pero te 
permiten sumar 2 puntos a tu RESISTENCIA si es tu 
primera comida de hoy, o 1 punto si ya has comido. 
Después te sientas a esperar. Pasa al 214. 
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Tu llamada es oída por alguien dentro de la habita- 
ción. Una voz te ordena: 

— ¡Entre! 

El fiador de la cerradura gira. Abres la puerta y entras 
en la habitación. Al hacerlo, te echas atrás instintivamen- 
te. Sobre la puerta cuelga un «lucero del alba», un arma 
terrible que consiste en una sólida bola de metal rodeada 
de picos y unida por una cadena a un mango. Al abrir la 
puerta, has impulsado la bola que luego vuelve en 
movimiento pendular hacia tu rostro. Prueba tu Suerte. 


Si eres afortunado, pasa al 190. Si eres desafortunado, 
pasa al 64. l 


103 


ds 


OS 


IAN AAA 


Abres la puerta. Como habías supuesto, entras en una 
cocina. Varios FAMULOS, pequeñas y nerviosas criatu- 
ras con voces chillonas, se afanan preparando la comida 
para los guardias. El olor no es muy agradable. El menú 
del día consiste en despojos de cerdo y entrañas de 
lagarto. Una criatura algo mayor, una especie de DUEN- 
DE, está de pie en medio de la cocina, dando órdenes a 
gritos. Cuando los fámulos pasan a su lado, les golpea en 
la cabeza con una vara. Nadie ha reparado en ti. ¿Quieres 
anunciarte (pasa al 422) o prefieres tratar de cruzar la 
cocina sigilosamente (pasa al 437)? 


180 
Tu siguiente paso es penoso. Te rozas una pierna con 
una de las afiladas hojas, haciéndote una cortadura. 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA y elige tu próximo 
movimiento pasando al 249, al 227 o al 349. 


181 
—Así que este arrogante gusano rehúsa nuestra ayuda, 
¿eh? —exclama airado uno de los vigías—. Vamos a 
mostrar a este desgraciado la clase de peligros con los 
que se enfrenta aquí en Mampang. 
Has ofendido a los vigias. Sacan sus espadas y te 
atacan. Pasa al 90. 


182 

Un ruido procedente de la puerta hace que te vuelvas 
con rapidez. Lo que ves te impulsa a saltar desesperada- 
mente hacia la puerta. Pero demasiado tarde. Un pesado 
rastrillo ha descendido del techo, bloqueando la salida. 
Cláro, ahora lo entiendes. Esa habitación no es una 
vivienda, es una celda para prisioneros. Y los fuertes 
barrotes del rastrillo no cederán aunque intentes apartar- 
los con todas tus fuerzas o con tus poderes mágicos. 
Estás preso en Mampang y tu viaje ha terminado... 
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El puente de madera parece bastante sólido. Pero tú no 


eres de los que se fian de las apariencias y no quieres 
arriesgarte a cruzarlo sin probar primero su resistencia. 
Avanzas un pie sobre él y después todo tu cuerpo, 
agarrándote con fuerza al barandal de cuerda. Cuando 
los tablones del puente sostienen tu peso, dejan oír un 
extraño sonido: ¡Aaaayyyy! Este suave gemido te hace 
saltar a terreno firme. ¿Qué ha sido eso? Tan pronto 
como sales del puente, el ruido cesa. De nuevo pisas su 
superficie y vuelve a oírse el gemido. Das unos pasos 
hacia la mitad del puente y el gemido se torna inquietan- 
te: ¡Aaaayyyy! ¡Uuuuhhhh! ¡Aaaayyyy! Aunque estás algo 
asustado, crees que el puente es suficientemente sólido 
para sostenerte. Si deseas cruzarlo, pasa al 424. Si quieres 
probar otra forma de salvar la hendidura, puedes volver 
a la cuerda colgante y tantearla (pasa al 323) o seguir el 
sendero un trecho para ver si encuentras otro medio de 
cruzar (pasa al 257). 


184 

Sientes un dolor repentino en la frente. La palpas en 
busca de algún sintoma externo y notas en el centro un 
chichón que crece cada vez más. Al cabo de unos segun- 
dos, un cuerno puntiagudo te ha salido en medio de la 
frente. Las bolas de carne han surtido efecto. Aunque ese 
cuerno es poco estético, puede serte útil en los combates 
si no tienes ningún arma. Si estás desarmado y debes 
combatir, sólo necesitas restar 1 punto de tu DESTREZA 
como penalización e ignorar cualquier otra penalización 
en la que hayas incurrido anteriormente. Sal de la cocina 
pasando al 448. 


i 185 
Pruebas la Ilave en la cerradura. Gira con dificultad y 
no agarra bien el fiador. Pasa al 344. 


186 
Contienes la respiración y penetras más en la letrina. 
Te acercas al agujero del suelo y miras en su interior. Tu 
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- Presencia espanta a las moscas, que se arremolinan enel 
aire alrededor de tu cabeza. En el fondo del agujero hay — 


una inmundicia indescriptible, cuya vista te revuelve el 
estómago. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 
119. Si eres desafortunado, pasa al 86. 


187 
La duende se quita el delantal y se planta delante de ti 
dispuesta a combatir. Empuña una cuchilla de carnicero 
y te amenaza. ¿Quieres luchar contra ella con tu arma 
(pasa al 281) o prefieres hacer un encantamiento? 


MED TES BIS MAG FAL 
602 726 755 690 668 
188 


Te levantas desafiante, con el arma dispuesta para 
atacarlas, y las acusas de vergonzosos delitos que tam- 
bién afectan a miembros de sus familias. Las dos criatu- 
ras se enojan. Pero la tensión es rota finalmente por una 
de ellas, que exclama riéndose: 

—¡Bien, Sh'haarzha, hemos hallado a un tipo valiente! 
¿No te parece que a nuestras hermanas les gustaría 
conversar con semejante personaje? Yo creo que sí, ¿y tú? 

La otra hembra-sátiro asiente y ambas te ordenan que 
las sigas a su poblado. 

¿Quieres ir con ellas (pasa al 545), o partir en su 
compañía pero aprovechar la primera oportunidad que 
se te presente para salir corriendo y proseguir tu viaje 
(pasa al 456)? 


189 
Debes subir rápidamente las escaleras para alcanzar el 
gabinete del Archimago antes de que los guardias sean 
alertados. Jadeando, llegas ante la puerta secreta que hay 
en lo alto de las escaleras. ¿Cómo vas a abrirla? Pruebas 
de nuevo con el santo y seña y la puerta se abre. Pero ¡te 
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están esperando! Rudas manos te agarran cuando entras 


por la puerta. En medio de un gran tumulto eres. 


apresado por un guardia alto y mugriento. Junto a la 
puerta hay más guardias. No contabas con ser descubier- 
to tan pronto. Pasa al 430 para enfrentarte a los 
guardias. 


190 
En el último momento has conseguido esquivar el 
pleno impacto del «lucero del alba»; la bola de hierro 
pasa rozándote una oreja y te raspa la sien. Resta 1 
punto de tu RESISTENCIA por el rasguño y entra en la 
habitación. Pasa al 251. 


191 

Te disculpas por tu patochada y les explicas que se 
trata sólo de «una pequeña broma humana». Deberás en 
adelante tener más cuidado con los elfos negros, pues su 
sentido del humor no incluye la capacidad de reírse de si 
mismos. ¿Quieres preguntarles cómo puedes adentrarte 
más en la fortaleza (pasa al 377) o si saben algo que 
pueda ayudarte a encontrar la Corona de los Reyes (pasa 
al 213)? 


192 . 

Al hombre le aterrorizan tus amenazas y accede a 
decirte todo lo que quieras saber. No es como las demás 
criaturas de Mampang. Le dejas que te cuente su histo- 
ria. Pasa al 79. 


193 
Quizá quieras ahora hacer un encantamiento: 


MED SAB ZAS FUT REL 
776 649 741 640 761 


Como alternativa puedes utilizar algún objeto que 
hayas encontrado en el viaje para tratar de abrir la 
puerta (pasa al 31). 
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La puerta se abre lentamente y entras en una habita- 
ción débilmente iluminada. El suelo de baldosas está 
resbaladizo y no parece que haya muchos muebles. Huele 
a aceite. Al otro lado -de la habitación, una- rendija de luz 
dibuja el contorno de una puerta. ¿Quieres cruzar la 
habitación para dirigirte a esa puerta (pasa al 96) o 
prefieres examinar la habitación (pasa al 523)? 


195 
—¡Ajá! —exclama el ojo-rojo—. ¡Exactamente lo que 
yo sospechaba! Este impostor no es de Kharé. ¡Mira que 
creer que ése es el nombre del hombre santo! 


Tu intento de engañarles ha sido descubierto. Pasa al 
12. 


196 

Dejando a un lado toda precaución, agarras el tirador 
y le das la vuelta. Aunque éste gira, la puerta no se abre. 
Está cerrada con llave. Maldices y te vuelves para 
enfrentarte a la criatura, que está casi encima de ti. Pasa 
al 296. Si tienes una llave que puedas probar en esta 
cerradura, vuelve al 224 y, si la llave es la apropiada, 
sabrás lo que has de hacer. 


197 
Inmediatamente se concentran y simulan estar atarea- 
dos limpiando sus armas y armaduras. Uno de ellos te 
agradece el aviso y tú te das media vuelta para salir de la 
habitación. Pasa al 479. 
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La puerta da acceso a una especie de gabinete. El suelo 
está también cubierto de paja, mientras que de las 
paredes cuelgan mapas y cartas. Algunas de éstas son 
cartas celestes. Un extraño artefacto apunta hacia el cielo 
a través de una ventana. Detrás de una mesa, en el centro 
de la habitación, está sentado un tipo descarnado con 
negros cabellos rígidos como cerdas. Te mira por encima 
de unas gafas con cristales semicirculares y te dirige una 
siniestra sonrisa. ¿Será el mismísimo Archimago? 

—¡A quién tenemos aqui! —exclama—. ¡Como si no 
lo supiéramos! ¡El analandés! Me preguntaba si llegarías 
tan lejos. Te felicito por tu destreza y tu valor. Eres en 
verdad un digno enemigo. Pero tu buena suerte aquí toca 
a su fin. Ahora no te enfrentas a un cobarde elfo negro ni 
a un estúpido hombre de Klatta. 

Replicas en tono desafiante que no cejarás hasta que la 
Corona de los Reyes sea devuelta a sus legítimos guardia- 
nes en Analand. 

—¡ Ah, sí! —dice—. ¡La Corona de los Reyes! Y si te la 
entrego, ¿te irás? Estoy ansioso por desprenderme de ese 
maldito objeto. 

Es éste un extraño ofrecimiento. ¿Quieres aceptarlo y 
pedirle que te entregue la Corona de los Reyes (pasa al 
138)? ¿Prefieres sacar tu arma y luchar con él (pasa 
al 162) o hacer un encantamiento? 
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| "—¿Mi1 arma preferida? —dice mirando a un punto 
p indefinido——. ¡Hum! Supongo que mi látigo. Sí, mi 


látigo. Lo manejo muy bien. Con él puedo arrancarle las 
muelas a cualquiera a una distancia de cuatro metros. 
¿Quieres verlo? 


AN. SN SA AA 
DNA 


4 


A A os ÉS 
i a NN MAYA, ` 


AANO Senneng Amoco voee rm Aaeeea es 


111 


rettere A onenen EEAS 


No tienes ningún interés en comprobarlo y le recuerdas 
la segunda parte de la pregunta, que se refiere a la Co- 
rona de los Reyes. Pero no tienes suerte. 

—No he oido nunca hablar de ella —responde enco- 
giéndose de hombros. 

Ahora le toca a él hacerte una pregunta. Pasa al 19. 


200 

Se miran con extrañeza. La situación les desconcierta. 
¡Un humano entra como una exhalación en su habitación 
como si le persiguiera un espectro y empieza a preguntar- 
les por sus familias! No le encuentran ningún sentido. 
Confusos, uno de ellos avanza hacia ti y con voz alterada 
te dice: 

-—Nuestras benditas madres están bien. Pero ¿qué te 
traes entre manos? 

¿Quieres aprovecharte de su confusión, disculparte por 
la intrusión y pedirles permiso para marcharte (pasa al 
527) o te excusarás por haberles ofendido y continuarás 
la conversación (pasa al 429)? 


201 
El capitán te escucha con interés. Está indeciso: no 
sabe si le dices la verdad. ¿Cómo es tu poder de persua- 
sión? Echa los dos dados y compara la numeración total 
que saques con tu puntuación de DESTREZA. Si ese to- 
tal es igual o menor que tu DESTREZA, pasa al 35. Si es 
mayor, pasa al 423. 
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Con el arma dispuesta para atacar, te abalanzas sobre ` 
-Ja criatura profiriendo un sonoro grito de guerra. ¡La 
criatura no reacciona! Tu arma golpea su cráneo y su 


cabeza se abre en dos. Sintiéndote entonces completa- 
mente a salvo de cualquier peligro, extiendes el brazo 
para tocar aquel cuerpo. Pasa al 62. 


203 
Atraviesas la habitación y le sigues al cuarto oscuro de 
al lado. 
—Está aquí, en alguna parte —dice gorjeando. 
Pero al entrar en la oscuridad, recibes un golpe en la 
cabeza y pierdes el conocimiento. Pasa al 333. 


204 

Le muestras la lanza de madera dura y le explicas 
cómo la has obtenido. 

—¡Ah, Sh'houri y su banda! —exclama sonriendo—. 
¡Un hatajo de revoltosas, propensas a dejarse llevar de la 
violencia! No lo dudes. Pero no es la maldad lo que 
gobierna sus corazones, aunque a veces no estén muy 
lejos de seguir sus dictados. Entrégame la lanza. La 
bendeciré como deseas. 

Colletus coloca la lanza en el suelo y extiende las 
imanos para bendecirla. En lo sucesivo, la lanza bendita 
te ayudará en los combates contra algunas de las criatu- 
ras de Mampang. Das las gracias a Colletus y haces 
recaer la conversación sobre la fortaleza de Mampang. 
Pasa al 103. 
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205 


Saltas por encima de la mesa y agarras al hombre por - 


la garganta. Su animal de compañía te gruñe, pero 
amenazas a Valignya con matarle si no ordena al jaguar 
que permanezca donde está. Nerviosamente accede a 
ello. Le preguntas cómo podrás entrar en la torre 
principal. Pasa al 276. 


206 


La puerta no está cerrada con llave, pero sus goznes 
están herrumbrosos y, al abrirla unos centímetros, rechi- 
na ruidosamente. ¿Quieres irrumpir en el interior, empu- 
ñando el arma, para sorprender a cualquiera que pueda 
haber dentro (pasa al 416)? ¿O prefieres ser más cautelo- 
so y continuar abriendo la puerta poco a poco para 
reducir el ruido al mínimo (pasa al 311)? 


207 

El corazón te golpea en el pecho cuando abres la 
puerta y la cierras de golpe detrás de ti para no dejar 
pasar al carnero de mármol. 

Te detienes a reflexionar. Estás a punto de encontrarte 
cara a cara con el Archimago. ¡Te falta poco para 
cumplir tu misión! ¿Podrás engañar al Archimago y 
rescatar la Corona de los Reyes?... 

Delante de ti descubres el arranque de una escalera de 
caracol. Subes por ella en el interior de la torre hasta que 
llegas ante una puerta en el último tramo. La abres. 
Esperabas hallar un elegante despacho, bien amueblado 


y repleto de libros. Lo que ves es todo lo contrario. Pasa 
al 321. 
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~ ie monedas de plata valen más que los Doblones de 


oro que has pagado por ellas. Pero, lejos de reportarte - 
alguna utilidad, van a crearte problemas. La bolsa que el 
comerciante no ha querido venderte es capaz de generar 
mágicamente más monedas de esa clase, así que él no ha 
perdido nada. Y fuera de la bolsa, las monedas queman 
cualquier recipiente en el que las introduzcas. No lo 
advertirás hasta más tarde, cuando las hayas perdido. 
Poco después de meterlas en la mochila, han quemado 
una parte de ésta y se han desparramado por el suelo. 
Has perdido también un objeto de tu mochila. Tacha el 
tercer artículo de la lista de tu equipo —y las monedas— 
y pasa al 473. 
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209 
— ¡Un buen combate! —afirma Sh"houri, reina de las 
hembras-sátiro, cuando eres sacado del hoyo—. Ahora 
dime, humano, ¿qué querias contarme? 
¿Quieres hablarle de tu viaje a través de Kakhabad 
(pasa al 371) o de tu encuentro con Sh'himbli, en el caso 
de que sepas quién es Sh'himbli (pasa al 354)? 
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T encaras con ala sollozante criatura que tienes ss delante Po 


de ti. Has descubierto el secreto del Archimago y así se lo 
haces saber. Farren Whyde retrocede horrorizado. Sus 
gemidos cesan y su expresión cambia mientras sus ojos se 
estrechan. 

—¡Vaya! —exclama—. El analandés conoce nuestro 
secreto. Nuestro enemigo es más competente de lo que 
cualquiera de nosotros habia imaginado. Admiro tu 
habilidad, que debe ser recompensada. Has venido en 
busca de la Corona de los Reyes. Estoy So de que te 
gustaria verla. 
< El anciano se dirige a la mesa y abre un cajón. De él 
saca una reluciente corona de oro y la coloca sobre la 
mesa. ¡La Corona de los Reyes! Reconoces al instante la 
preciada corona y contemplas su belleza con ojos dilata- 
dos por una admiración reverencial. ¡Al fin está a tu 
alcance! 

Pero mientras has estado absorto en la contemplación 
de la corona, has apartado la mirada de Farren Whyde 
y ha empezado a producirse una transformación. Te 
vuelves en redondo hacia el anciano. Farren Whyde, con 
su larga ropa interior, yace en el suelo, inmóvil como un 
muerto. En pie sobre el anciano una espantosa criatura 
se está formando ante tus propios ojos. Dejas de pensar 
en la corona, pues debes decidir rápidamente qué vas a 
hacer. La criatura que está formándose ante ti es una 
especie de DEMONIO INFERNAL, con una enorme 
cabeza de toro, pies terminados en pezuñas y un peludo 
cuerpo negro. Por las narices echa espirales de humo. 

Debes atacar a la criatura inmediatamente, antes de 
que se forme del todo. ¿Quieres sacar tu arma y arreme- 
ter contra ella (pasa al 107) o prefieres hacer un encanta- 
miento? 
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211 5 
-—¡Un visitante! —exclama el verdugo cuando entras 
en la habitación—. Y me da la impresión de que es un 
visitante con sentido del humor. Nadie viene a esta 
cámara a no ser que desee algo de Naggamanteh. Te 
propongo un trato. Pideme lo que quieras. Si puedo, te 
ayudaré. Después yo te haré una pregunta. Si no la 
respondes, entonces me servirás de diversión durante el 
resto del día. ¿Qué dices? 
Si aceptas el trato, pasa al 361. Si lo rechazas, pasa al 
557. 


212 
Tu ofrecimiento sorprende a los hombres-pájaro. Nun- 
ca han visto un collar tan bonito. Mientras están absor- 
tos examinándolo, puedes salir por la puerta sigilosa- 
mente. Pasa al 479. 


213 

A la mención de la Corona, los elfos negros inclinan la 
cabeza y se dirigen uno a otro una mirada furtiva. 

—Asi que tú eres el analandés que ha venido a robar la 
Corona de nuestro señor —dice el jefe—. Esperábamos a 
un enemigo mucho más temible. El Archimago nos dará 
una buena recompensa por tu cabeza. ¡Cannu, Blindi! ¡A 
por la recompensa! ¡Acabemos con el humano! 

Con la celeridad de un relámpago, los tres elfos te 
atacan. ¿Quieres sacar tu arma (pasa al 510) o hacer un 
encantamiento? 


SAB FET ` SOP PUM MAG 
614 671 727 775 793 
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- Al fin, una conmoción en el exterior te hace abrigar — 
alguna esperanza. La cerradura rechina y cuatro guardias — 
entran en la celda. Te pones en pie. Un sargento se 
adelanta y se dirige a ti. 

—Analandés —te dice—, traigo instrucciones especia- 
les del propio Archimago. -` 

Mientras habla, ya estás planeando cómo podrás 
librarte de la escolta cuando entres en el gabinete del 
Archimago y cómo atacarle. Pero las instrucciones 
del Archimago no son las que tú esperabas. El sargento 
prosigue: 

—El Archimago considera que eres un enemigo de 
Mampang demasiado peligroso como para dejarte con 
vida. ¡Vas a ser ejecutado inmediatamente! 

Tu abatimiento no conoce limites. Espantado, se te 
hiela la sangre en las venas y todo te da vueltas, hasta 
que te desplomas en el suelo en estado inconsciente. Los 
guardias son compasivos. Ejecutan la orden sin aguardar 
a que recobres el conocimiento. Aquí acaba tu viaje... 


215 

Se queda callado cuando le alabas. Eso halaga a su 
orgullo profesional. 

—Nadie me ha alabado nunca de ese modo —dice 
suspirando—. No sé qué te trae por aquí, pero tus 
amables palabras se merecen mi agradecimiento. ¿Deseas 
que te diga lo que sé acerca de las Puertas de Throben? 
Pues lo haré. Si sales de esta habitación por la puerta de 
la izquierda, llegarás ante una Puerta de Throben. Está 
abierta. Pero al otro lado parece arder un fuego tremen- 
do. No hagas caso de esas llamas, pues no son sino una 
ilusión y sólo abrasan a los que creen en su existencia. 
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Debes atravesarlas en la primera oportunidad que ten- 


gas. Cualquier duda o demora destruirá tu convenci- 


miento de que el fuego es ilusorio. No dejes que nada te 
aparte de tu propósito. Esto es todo lo que tengo que 
decirte. Y no cuentes a nadie que Naggamanteh te ha 
revelado su secreto. 

Le das las gracias por el consejo y sales de la habita- 
ción. Parece que ha olvidado hacerte a su vez una 
pregunta. Si sigues su consejo y encuentras una gran 
puerta doble, cuando penetres en el fuego que arde al 
otro lado, pasa al 399 en vez de pasar a la referencia que 
se te indica, puesto que conoces el secreto de ese fuego. 
Ahora continúa adelante pasando al 230. 


216 

Como podías esperar de unos canallas como ésos, se 
acercan a ti para interceptarte el paso. Se han dado 
cuenta de que intentas eludirles y están decididos a 
causarte problemas: te has convertido en su víctima. Uno 
de los ojos-rojos abre los ojos y lanza al suelo delante de 
ti una ráfaga de fuego. ¿Quieres cambiar de dirección y 
aproximarte a ellos (pasa al 242) o seguir adelante 
impertérrito (pasa al 57)? 


217 
Te sientas a su lado y los dos empezáis a comer. Ella 
parte el duro pan en dos pedazos y te tiende uno. Lo 
roes y bebes un trago de agua de la botella para tragarlo 
más fácilmente. ¿Es tu puntuación de RESISTENCIA ma- 
yor que 8? En caso afirmativo, pasa al 115. Si es menor 
que 8, pasa al 320. 


218 
— ¡Reserva tus mentiras para los tontos que quieran 
creérselas! —exclama el ojo-rojo frunciendo el ceño. 
Los tres se indignan contigo por haber intentado 
engañarles. ¿Quieres alejarte del grupo (pasa al 57) o 
esperar a ver qué sucede (pasa al 12)? 
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Esas criaturas son una especie de feos caóticos de piel 
negra. Buscas entre sus pertenencias y no encuentras 


nada de especial interés. En la pared detrás de ellos hay 
colgado un gran cuerno, presumiblemente para dar la 
alarma. Es demasiado largo para llevártelo, pero si 
quieres puedes hacerlo a condición de que dejes tres 
objetos de tu equipo. Aparte de eso hallas tan sólo 2 
Doblones de oro en sus bolsillos y provisiones para una 
comida. Puedes guardarte las provisiones o pararte a 
comerlas ahora. Si eliges tomarlas ahora, suma 2 puntos 
a tu RESISTENCIA si es tu primera comida del día o 1 
punto si ya has comido. Cuando hayas terminado, pasa 
al 342. 


220 

Con mucho tiento extiendes el brazo y agarras el 
picaporte. Temiendo lo peor, respiras aliviado al com- 
probar que al menos el picaporte no tiene ninguna 
trampa. Lo haces girar. La puerta no está cerrada con 
llave. Tragando saliva nerviosamente, empujas la puerta 
hasta abrirla de par en par, soltando el picaporte. No 
aparecen pinchos, ni se produce ninguna explosión, ni 
sufres ningún golpe. La puerta es completamente nor- 
mal. Al otro lado de la puerta, una escalera de caracol 
conduce a la parte superior. Entras por la puerta e 
inspeccionas la escalera. En lo alto de la misma hay una 
ancha y sólida puerta con refuerzos de latón en los 
bordes. Parece ser la única via de acceso, asi que - 
empiezas a subir los escalones. Una puerta tan magnífica 
debe de ser presumiblemente la entrada a una habitación 
importante. ¿Se avecina el encuentro que has estado 
esperando? Pasa al 198. 


al 
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221 
La pequeña criatura se aparta y tú abres la puerta. De 
ésta arranca un pequeño pasillo que termina en otra 
puerta, que se halla cerrada con llave. Si deseas derribar 
esa puerta, pasa al 53. Si prefieres hacer un encantamien- 
to, elige uno: 


FIL COM PAR RAY REL 
630 795 702 662 750 


Si no quieres seguir ese camino, puedes retroceder, 
decir a la: pequeña criatura que te has equivocado de 
puerta y entrar por la otra (pasa al 18). 


222 

Te acercas a la boca de la cueva pequeña y te arrodillas 
para mirar en su interior. Aunque podrías entrar a gatas, 
tendrías que encogerte para hacerlo. Cuando tus ojos se 
han acostumbrado a la oscuridad, compruebas que 
dentro de la cueva hay espacio suficiente para instalarte 
con comodidad. La pared del fondo está oscura, por lo 
que no puedes averiguar si la cueva se encuentra vacía o 
no. Te pones a cuatro patas y metes la cabeza en la 
cueva. 

¡Aaauuu! Un agudo alarido resuena en el interior de la 
cueva ensordeciéndote. Instintivamente retiras la cabeza 
para apartarte del peligro. El alarido parece proceder de 
alguna especie de perro salvaje. Te pones en pie de un 
salto y sacas tu arma, dispuesto a enfrentarte con lo que 
esté dentro. Pero nada ni nadie sale de la cueva. Cuando 
recobras el ánimo, debes tomar una decisión. ¿Quieres 
entrar en esa cueva y hacer frente a lo que haya en su 
interior (pasa al 123), prefieres probar en la cueva del 
medio (pasa al 136) o en la más distante (pasa al 534 y? 
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= me 


A aa angntyvinmia vanea 


Las sombras oscilan de un lado a otro a tu alrededor y- 


te hacen perder el equilibrio. Tropiezas con una de las 
espadas, cortándote la pantorrilla. Resta 1 punto de tu 
RESISTENCIA y elige entre el 367 o el 484. 


224 
La gran puerta doble está cerrada. Te acercas a ella y 
debes decidir rápidamente lo que vas a hacer. El tiempo 
apremia. El carnero se lanza contra ti a gran velocidad. 
¿Quieres agarrar el tirador y tratar de franquear la puerta 
(pasa al 196) o intentarás eludir a la criatura que avanza 
hacia ti como un rayo (pasa al 415)? 


225 

Tienes que luchar con los dos ojos-rojos. Ambos te 
atacan a la vez. Elige contra cuál de ellos dirigirás tu 
ataque y resuelve ese combate de la manera normal. 
Echa los dados como de costumbre para determinar la 
Fuerza de Ataque del segundo ojo-rojo. Si su Fuerza de 
Ataque es mayor que la tuya, te inflige auto mática mente 
una herida. Pero si es menor, tú no le hieres, pues no le 
estás atacando. 


RESISTENCIA 3 
RESISTENCIA 2 


Primer OJO-ROJO DESTREZA 6 
Segundo OJO-ROJO DESTREZA 5 


Cuando hayas infligido la primera herida a un ojo- 
rojo, pasa al 34. Si vences a los dos ojos-rojos, pasa al 
425. 


226 
Tiene en los estantes algunos de los artefactos que 
puedes necesitar para hacer tus encantamientos. Te 
vende dos de esos artefactos por 8 Doblones de oro y tres 
por 10. Los que quieras adquirir adicionalmente a ese 
número te costarán sólo 1 Doblón de oro cada uno. Te 


AA 


ofrece una joya de oro, polvo amarillo, un espejo dorado, 
una bola de cristal y un medallón con joyas engastadas. 
Decide cuántos y cuáles de esos artefactos vas a comprar 
y después pasa al 473. 


227 
Tu paso siguiente es penoso. Te rozas una pierna con 
una de las afiladas hojas, haciéndote una cortadura. 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA y elige tu próximo 
movimiento pasando al 410, al 349 o al 249. 


ies A E e, 
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228 

Trepas al montón de rocas para inspeccionar lo que 
hay al otro lado. Al subir, resbalas y te tuerces un tobillo, 
perdiendo 1 punto de RESISTENCIA. Pero al otro lado el 
panorama es más satisfactorio de lo que habías esperado. 
El desprendimiento se ha producido en un lugar donde la 
hendidura es más estrecha y las rocas caídas forman un 
sólido puente hacia Mampang. Cruzas sin incidentes al 
otro lado de la sima. Ya estás en Mampang, muy cerca 
de tu meta. Pasa al 551. 
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Ra 


Por fin las visiones cesan y el mundo recobra su forma 


a tu alrededor. Cuando el encantamiento se desvanece, 
inspeccionas el lugar donde estás. La torre-prisión ha 
desaparecido. Permaneces en una caverna subterránea 
que te resulta extrañamente familiar. Recuperas la me- 
moria al reconocer un sonido que esperabas no volver a 
oír nunca. Pasa a la referencia 195 del libro primero de la 
serie Brujos y Guerreros. 


230 
Puedes elegir entre dos puertas para salir de la cámara 
de torturas. Las dos están en la pared de enfrente y 
conducen a las dependencias interiores. ¿Quieres fran- 
quear la puerta del rincón de la izquierda (pasa al 236) o 
la de la derecha (pasa al 93)? 


Tu chiste les hace reír a carcajadas. Les dices que nadie 
te reconocerá mientras lleves ese jubón, puesto que te da 
un aspecto completamente distinto. ¡Debes parecer el 
muslo de un ogro! De nuevo, tus palabras provocan su 
hilaridad. Pero el jubón tan apretado está empezando a 
hacerte daño. Pasa al 282. 


232 
¿Qué puedes ofrecerle al capitán? ¿Tienes 3 Doblones 
de oro con que intentar sobornarle? En caso afirmativo, 
pasa al 76. Si tienes un medallón encontrado en tu viaje, 
pasa al 290. Si tienes unas botas de piel de borrin, pasa al 
130. Si no tienes ninguno de estos objetos, pasa al 385. 


el d 
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- Caminas hacia lo que 
acercarte, la forma cobra vida. Has despertado a la 
criatura que dormía bajo sus andrajos. Alza la cabeza en 
dirección hacia ti, pero sin abrir los ojos. Un cuerpo 
sucio y deforme se pone en pié y unas manos arrugadas 
tratan de ordenar un poco los harapos con que se cubre. 
Cuando estás cerca de la criatura, su boca sin dientes 
esboza una sonrisa y una voz chillona te habla: 

—Una moneda de cobre para una anciana, una limos- 
na con que comprar un pedazo de pan. Los dioses te 
bendigan por ayudar a una ciega que está próxima al fin 
de sus dias. 

Una mendiga, piensas, y además ciega. Pero a veces un 
ciego ve más que un vigía con ojos de halcón. Reflexio- 
nas para decidir si vas a hablar con esta anciana. 
¿Quieres darle un Doblón de oro y pararte a charlar con 
ella (pasa al 61), o vas a conversar con ella, pero sin darle 
ningún dinero (pasa al 287), o prefieres ignorar a la 
mendiga y seguir atravesando el patio (pasa al 8)? 


234 

Dejas tu arma en el suelo y de una patada la empujas 
hacia el hombre que te la ha pedido. 

—¡Pobre tonto! —exclama—. ¿Cómo puedes haber 
sobrevivido tanto tiempo en Kakhabad confiando de esa 
manera en los extraños? ¡Guardias! 

Por una puerta oculta detrás de ti en una de las paredes 
irrumpen en la habitación tres fornidos guardias que te 
agarran por las muñecas. 

—Nuestro amigo ha depuesto su arma sin resistencia. 
Muy prudente por su parte. Mostrad al analandés lo 
agradecidos que le estamos. 

Los guardias te sacan a empellones por la misma 
puerta y te hacen subir una escalera hasta lo alto de la 
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cia tomas por un montón de 
harapos tirados en el suelo. Pero para tu sorpresa, al 


torre. La puerta que corona la escalera está provista de 
una sólida cerradura. Se trata evidentemente de una 
celda. Los guardias abren la puerta y te arrojan en 
la celda. Pasa al 4. Y recuerdas que has perdido tu arma. 
Si no tienes otra, debes restar 3 puntos de tu DESTREZA 
en los próximos combates. 


235 
Los duendes te observan fijamente mientras cruzas la 
habitación hasta el centro de la misma. Algunos se miran 
como preguntándose quién va a dar el primer paso. Pero 
nadie se mueve. Y tú llegas al lado opuesto sin que 
ocurra ningún incidente. Pasa al 426. 


236 

Abres la puerta y sales a un claustro abovedado que 
rodea una especie de patio. Avanzas por él, doblando la 
primera esquina y buscando alguna salida. Al llegar a la 
mitad de la segunda pared, un pasadizo sale del claustro 
en dirección hacia el edificio principal. A ambos lados 
del pasadizo hay puertas y al final del mismo otra. En la 
pared de la derecha, hacia el fondo, se balancea un cartel 
que dice asi: «NYLOCK COMERCIANTE. Abierto». 
Delante, en otra puerta se lee: «Privado». 

Si deseas probar a abrir la primera puerta a mano 
derecha, pasa al 140. Si quieres ver lo que vende el 
comerciante, pasa al 91. Si prefieres continuar por el 
pasadizo y salir por la puerta del fondo, pasa al 310. 
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IN PUSE 


ANN A A A A ENARA NA A A AAR A AAA ANARA A A A AAA A A A yuan 


Las Siete Serpientes llevaban al Archimago de Mam- 
pang un mensaje en el que le anunciaban tu llegada. 
Como has derrotado a las siete mensajeras del Archima- 
go, la noticia de tu misión no ha llegado a la fortaleza. Si 
durante la aventura te encuentras con una criatura O 
grupo de criaturas que te reconocen como «el analan- 
dés», ignora la referencia en la que te encuentras en ese 
momento y pasa a una nueva referencia en la que no 
serás reconocido. Para averiguar esa referencia, resta 40 
del número de la referencia en la que estás. Si no has 
destruido a todas las serpientes en el libro tercero, no 
deberías estar leyendo este mensaje. Pasa al número 1 
para iniciar la aventura. 


238 

El gordo hace un chasquido con los dedos y de detrás 
de una cortina que hay en un rincón de la habitación sale 
una delgada muchacha de piel oscura y ondeante cabello 
negro. Se cubre media cara con un velo de seda y lleva 
una bandeja con una tetera de plata y dos tazas del 
mismo metal. La sirviente echa el té en las tazas y 
abandona -la habitación. El gordo te ofrece una taza. 
Aceptas y los dos os bebéis el té. Un minimo de 
precaución por tu parte habría estado indicado. Quizá la 
circunstancia de que el té se encontraba ya preparado a 
tu llegada debería haberte hecho sospechar. Pues el té 
que acabas de tomar está drogado. El miserable avaro 
desea tu dinero a toda costa. Cuando has perdido el 
conocimiento, te roba, te mata y arroja tu cadáver fuera 
de la fortaleza. Has fracasado en tu misión... 
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239 


Caminas con mucho cuidado entre las espadas. A la 
mortecina luz de la vela apenas ves lo que te rodea, pero 
tus siguientes pasos no entrañan ningún riesgo. Para 
seguir adelante, elige entre el 262, el 359 o el 488. 


240 

Recordando la promesa que le hiciste a Javinne, 
buscas a la anciana mendiga. Esta ha cruzado el patio 
hacia la gran puerta doble del otro lado. Recoges de los 
cadáveres algunas pruebas para demostrar que has mata- 
do a sus enemigos y corres a su encuentro. Javinne no 
cabe en si de alegría al oir la noticia. Las lágrimas 
pugnan por abrirse paso a través de sus párpados 
cerrados. 

—No sabes lo que significa para mí verme libre de mis 
atormentadores ——dice sollozando—. Has hecho feliz a 
una anciana. Y por ello debes ser recompensado. Toma 
este medallón. Aunque a mi de poco me ha servido, es un 
amuleto de buena suerte. 

Cuando te pongas el medallón, suma 1 tanto a tu 
puntuación inicial de SUERTE y restablece tu SUERTE en 
este nuevo nivel. 

Javinne continúa hablando: 

—También quiero darte un consejo. Ante ti tienes una 
de las Puertas de Thorben. No intentes abrirla sin 
conocer el santo y seña. Si yo lo supiera, te lo diría, pero 
por desgracia lo desconozco. Sólo Valignya lo conoce, 
pero para llegar hasta él debes pasar primero por la 
habitación de los mucalíticos. Ten cuidado con ellos. 

Te entrega luego una bolsita. En su interior encuentras 
un frasco de brillante metal cerrado con un tapón. 
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Loco ret 


o a a e frasco le Javne i contiene unas ; cuantas 
gotas de agua bendita de! rio Tinpang. Son famosas sus 


propiedades curativas. Para mí no tiene ninguna utilidad 
no puedo hacer nada para librarme de mi maldi- 
ción—, pero a ti puede servirte. 

Das las gracias a Javinne y te diriges hacia la puerta 
doble. Pasa al 135. 


241 

Sacas de la mochila el frasco y agarras el tapón. ¡Está 
pegado! La criatura avanza hacia ti a toda velocidad. En 
un intento desesperado le arrojas el frasco y, afortunada- 
mente para ti, le das de lleno. ¡El frasco se rompe al 
estrellarse contra la cabeza de la estatua! Inmediatamen- 
te la criatura se detiene tambaleándose. Parece luchar 
contra algo. El líquido que contenía el frasco suelta un 
acre olor a ácido que llena el aire y parece producir un 
cierto efecto en la estatua. La criatura echa vapor por el 
cuello y pierde el equilibrio, resbalando con una pata, lo 
que le hace caer de lado. Eso te basta. Echas a correr 
hacia la puerta del otro extremo de la cámara, mientras 
la criatura está impedida. Llegas indemne a la puerta 
pero, cuando te vuelves para mirar a la criatura, la 
sangre se te hiela en las venas. ¡El carnero de mármol se 
está poniendo en pie! Los'efectos del líquido se han 
desvanecido. Pasa al 224. 
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242 


—¡Vaya, a quién tenemos aqui! —exclama uno de los- 


ojos-rojos—. Que Courga me quite los ojos si este patán 
grasiento es un nativo de Mampang. ¿De dónde proce- 
des, idiota, y qué buscas aquí? 

¿Cuál va a ser tu respuesta? ¿De dónde dirás que eres? 


¿De Analand? Pasa al 48 
¿De Kristatanti? Pasa al 125 
¿De Kharé? Pasa al 149 


Si no quieres entablar conversación con los ojos-rojos, 
puedes ignorarles y continuar tu camino (pasa al 57). 


243 

El capitán se enfada. Hace una seña a los dos guardias 
que te sujetan y éstos te llevan ante su mesa. Pero tienes 
libres los pies y, al ser trasladado en vilo, empiezas a dar 
patadas a los guardias en las espinillas. Los guardias 
aúllan de dolor y te sueltan. ¡Ahora también tienes libres 
los brazos! ¿Quieres sacar tu arma y disponerte a luchar 
contra tus apresadores (pasa al 145) o prefieres hacer un 
encantamiento? 


BON FUT TUR ZAS BAL 
747 722 679 593 642 
244 


Lentamente te pones en pie y sales de detrás del 
peñasco observándolas con atención. Les pides disculpas 
por haber entrado sin permiso en su territorio y les dices 
que no sabias que consideraran suya esa región del Bajo 
Xamen. Mientras hablas, su expresión cambia y asom- 
bradas se miran una a otra. 

—Tu lengua es extraña, humano. ¿No eres de Kakha- 
bad? Nunca hemos oido hablar de ese modo. 

¿Cuál va a ser tu respuesta? ¿Quieres decirles que 
procedes de Analand, un país muy lejano del sur (pasa al 
5), o crees que es mejor que lo ignoren (pasa al 155)? 
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245” 

—Puedo ofrecerte alguna ayuda —responde—, pero 
no sé si te servirá. Saliendo por esa puerta, a la izquierda, 
encontrarás un sólido muro. En él hay oculto un pasadi- 
zo secreto. Su puerta se abre con un santo y seña, pero 
está bien protegida contra gente no autorizada. Por el 
pasadizo unas escaleras bajan hasta el exterior de la 
fortaleza. Cuando el Archimago vivía aqui, era su salida 
privada. Sé qué estás pensando. Si conozco el santo y 
seña. Por desgracia no lo conozco. S1 lo conociera, habria 
escapado hace mucho tiempo. Tu otra alternativa es 
volver a atravesar la fortaleza y buscar la forma de salir 
de ella por donde entraste. 

Le agradeces la información y te vas apresuradamente. 
¿Quieres doblar a la izquierda e investigar el muro de 
piedra (pasa al 546) o bajarás las escaleras para volver 
sobre tus pasos a través de la fortaleza (pasa al 486)? 


246 
Entregas 3 Doblones de oro a uno de los vigías. 
—Eres prudente al pedirnos consejo ——<omienza a 
hablar el vigia—. Pues en la fortaleza viven muchas razas 
peligrosas. 
Esperas alguna indicación más, pero no te la dan. 
Protestas alegando que esa información no vale ni 
mucho menos 3 Doblones de oro. Los vigias se rien. 
¿Quieres desafiarles y exigirles que te devuelvan tu dinero 
(pasa al 90) o no quieres armar un lío y prefieres dejarles 
en paz aunque te hayan robado 3 Doblones de oro (pasa 
al 322)? 
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247 

La criatura muerta que encontraste en la cueva era una 
hembra-sátiro. Había muerto a causa de una enfermedad 
extremadamente contagiosa que tú, al pasar la noche en 
la cueva, has contraido. Es una enfermedad muy moles- 
ta, llamada temblek. Sus efectos tardan un día entero en 
dejarse sentir pero, mientras no te cures, te afectarán de 
dos maneras. En primer lugar, de ahora en adelante no 
puedes recuperar puntos de RESISTENCIA: la enfermedad 
impide al cuerpo recobrar fuerzas. En segundo lugar, 
oprime al cerebro aturdiéndolo y dificultando la concen- 
tración. En lo sucesivo, si deseas elegir un encantamiento 
entre las opciones que se te ofrecen en el texto, debes 
antes echar un dado. Imagina que las opciones están 
numeradas del 1 al 5 de izquierda a derecha: sólo puedes 
elegir el encantamiento que corresponde al número que 
hayas sacado con el dado. Exiges a tu mente una 
concentración mayor de la que es capaz bajo los efectos 
del temblek y los resultados son imprevisibles. Si sacas 
un 6, no hagas caso de estas instrucciones y elige el 
encantamiento que quieras en ese momento concreto. Lo 
más prudente será que busques la forma de curarte del 
temblek. Pasa ahora al 113. 


248 

El arca pesa mucho y tienes que hacer grandes esfuer- 
zos para arrastrarla de debajo de la mesa. Las bisagras de 
la tapa están oxidadas y te resulta dificil abrirla. Descu- 
bres con consternación que el arca está vacia. No obstan- 
te, mientras te esfuerzas por abrir el arca, tus, dudas 
acerca del destino de esa habitación quedan despejadas. 
Pasa al 182. 
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Tu siguiente paso es penoso. Te rozas una pierna con a 


una de las afiladas hojas, haciéndote una cortadura. 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA y decide tu próximo 
movimiento eligiendo entre el 175, el 227 o el 410. 


250 

Corres hacia la puerta por la que has entrado. En la 
oscuridad tropiezas con una piedra y caes al suelo, 
golpeándote las rodillas. Resta 2 puntos de tu RESISTEN- 
CIA. Te incorporas a duras penas y llegas a la puerta, 
cerrándola detrás de ti. Ahora debes tratar de franquear 
la otra puerta del distribuidor. Esta se abre. 

Cuando tus ojos se acostumbran a la luz, divisas una 
habitación circular que, afortunadamente, está vacia. No 
tiene muebles ni ventanas. Las paredes son de piedra 
blanda y muestran largos arañazos desde el suelo hasta el 
techo en algunos sitios alrededor de los bordes de la 
puerta. En el fondo descubres lo que buscabas: el arran- 
que de una escalera. ¿Quieres entrar en la habitación y 
explorarla (pasa al 355) o prefieres cruzarla y dirigirte 
hacia la escalera (pasa al 381)? 


251 

La gran cámara interior presenta un espectáculo es- 
pantoso. Sus paredes.son negras, adornadas con cadenas. 
La falta de mobiliario está compensada por toda suerte 
de trampas, jaulas, potros y otros innumerables artilu- 
gios destinados a torturar a víctimas desgraciadas. En un 
rincón de la cámara permanece en pie un OGRO feo y 
brutal, con un parche en un ojo y un látigo en una mano. 
Cuando entras en la cámara, sus labios se curvan en una 
sonrisa. 

—¡Vaya, vaya! —exclama con voz sonora—. ¡El ana- 
landés! Las Serpientes del amo no mintieron. Te estába- 
mos esperando. Nos has ahorrado un montón de dificul- 
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sn ane SRAM ABRAS AOS AARÓN EEN ROMANAS CRASAS NA ean o Pi SA 


ARISTAS IRA te 


PRAGA tronco 


tades viniendo hasta aquí. por tu propia voluntad. De 
todos modos habrías sido traído aquí, aunque claro está | 


no por tu elección... 

Se ríe a carcajadas y hace chasquear el látigo como 
para subrayar su chiste. ¿Cuál será tu reacción? ¿Vas a 
sacar un arma para luchar contra él (pasa al 270)? 
¿Quieres ofrecerle una buena: recompensa si te ayuda 
(pasa al 373)? ¿O prefieres hacer un encantamiento? 


TEL ZAS PUM SOL » FET 
592 619 794 752 709 
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La brújula te proporciona la siguiente indicación: el 
norte está delante de ti, en dirección hacia la gran puerta 
doble. Entretanto la criatura te embiste. Pasa al 296. 


253 

Al acercarte a la puerta doble, mantienes los ojos bien 
abiertos, atento a descubrir cualquier indicio de activi- 
dad. A través de la puerta te llegan los sonidos de los 
habitantes que a esas horas de la madrugada se preparan 
para empezar la jornada. Pero en el corto corredor en el 
que te encuentras no se oye ningún ruido. Agarras el 
tirador metálico y lo haces girar. La puerta está cerrada 
con llave. Mirando por la rendija que queda entre las dos 
jambas, ves que están atrancadas con un pesado cerrojo. 
Necesitarás una llave para abrir esa puerta, a menos que 
se te ocurra otra cosa. ¿Quieres volver a la puerta de la 
derecha (pasa al 206) o a la de la izquierda (pasa al 493) 
en busca de la llave? ¿O tienes otro plan (pasa al 193)? 


4 254 

Con voz bronca te invitan a que te unas a ellos, pero tú 
sigues andando sin hacerles caso. Uno de ellos corre 
hacia ti para intentar convencerte, pero no lo consigue. 
Finalmente desiste y te deja en paz. Pasa al 397. 
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Antes de que puedas reaccionar, la estatua está encima 
de ti. Te da una cabezada en el trasero y te lanza volando - 


contra la pared del fondo. Resta 2 puntos de tu RESISTEN- 
CIA por el golpazo y procura recobrarte pronto, pues la 
criatura se ha dado media vuelta y se dispone a embestir- 
te de nuevo. Pasa al 58. 


256 

El hecho de que una puerta de aspecto tan importante 
esté abierta te infunde sospechas. No parece encerrar 
ningún peligro, pero ¿no esconderá alguna trampa? 
Recoges del suelo una rama, que puedes conservar si lo 
deseas. Tocas la puerta con la rama. No sucede nada. 
Empujas la puerta hasta que se abre un poco más y 
entonces descubres la trampa. Detrás de la puerta deste- 
llan rugientes llamas que despiden un calor sofocante. Te 
tapas la cara con las manos. ¡Esa puerta conduce a un 
verdadero infierno! El desaliento se apodera de ti. Por ahí 
no parece haber paso posible. ¿Quieres cerrar esa puerta 
y franquear la adornada, quizá para volver aquí más 
tarde (pasa al 336), o prefieres correr el riesgo e intentar 
atravesar a la carrera ese fuego infernal (pasa al 541)? 


237 

Sigues rodeando la ladera de la montaña durante unos 
diez minutos. Tu esperanza se desvanece cuando ves que 
un desprendimiento de rocas ha cubierto el sendero entre 
dos grandes peñas. El camino está bloqueado. Pero 
puedes trepar sobre las rocas caídas y, si lo haces, pasa al 
228. Si prefieres retroceder y probar alguna de las otras 
maneras de cruzar la hendidura, vuelve a la cuerda 
colgante (pasa al 323) o al puente de madera (pasa al 59). 


258 
¿Qué excusa les vas a dar? ¿Quieres preguntarles si 
desean comer algo mientras esperan (pasa al 275)? ¿O 
intentarás engañarles diciéndoles que procuren dar im- 
presión de actividad, pues el capitán de la guardia está 
haciendo la inspección (pasa al 197)? 
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¿Tienes unssilbato de plata? En caso afirmativo, puede 
¿servirte de ayuda si lo.tocas y pasas al 274. Si no tienes. 


un silbato de plata, ninguna de tus otras posesiones te 
será de gran utilidad y tendrás que intentar otra cosa. 
Puedes pedir consejo al minimita (pasa al 414), tratar de 
derribar la puerta (pasa al-120) o planear tender una 
emboscada al guardia que venga a traeros la comida 
(pasa al 476). 


260 
Les extraña, y de algún modo ofende, que rehúses su 
hospitalidad. Tratas de explicarles que el tiempo es 
esencial en tu viaje, pero no parecen oírte y se miran 
enfadadas. ¿Quieres decirles adiós y proseguir tu camino 
(pasa al 314) o prefieres Probar tu Suerte y confiar tu 
destino a la fortuna (pasa al 83)? 


261 

En unos instantes, tu cara empieza a cambiar. La piel 
se te vuelve de un negro azabache y en la cara y en las 
manos te brota pelo. Cuando el cambio se completa, 
puedes ser confundido fácilmente con un guardia de la 
fortaleza. En vista de ello, no serás reconocido en lo 
sucesivo. Cuando te encuentres con alguien que te identi- 
fique como el «analandés», ignora esa referencia, resta 40 
de su número y pasa a la referencia resultante. Te 
hallarás en una referencia similar, pero en ella no serás 
reconocido. Ahora sal de la cocina pasando al 448. 


262 

Avanzas palmo a palmo a través de la habitación. Para 
decidir tu próximo movimiento, elige entre el 87, el 488 o 
el 52. 


f 
$ 


263 
Sales de la habitación al pasillo que hay detrás de la 
puerta. Te preguntas si el alboroto habrá alertado a la 
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pequeña y rechoncha criatura que te ha dejado entrar... 
Pero entonces recuerdas sus palabras cuando. te ha 
preguntado si ibas a «atormentar» a los mucalíticos. 


Quizá este tipo de peleas sean comunes en ese lugar. 
Donde estás, tienes dos opciones. A tu izquierda hay una 
habitación vacía sin puertas, vacia a excepción de una 
mesa y una silla. Parece un sitio apropiado para descan- 
sar en él y quizá tomar algunas provisiones. Pero el 
rastrillo levantado sobre la entrada es un tanto inquie- 
tante. Delante de ti hay otra puerta, en la que un letrero 


reza asi: «Entre sólo quien esté dispuesto a pagar». ¿A ' 


dónde te dirigirás? ¿A la habitación vacia para descansar 
(pasa al 167) o hacia la otra puerta (pasa al 428)? 


264 

Tus pisadas hacen crujir el suelo y uno de los guardias 
lanza un bufido y se sienta. ¡Sus ojos parpadean! Al 
verte, se asusta y reacciona bruscamente, llamando a 
gritos y despertando a su compañero. Los dos se ponen 
en pie tambaleándose. Aún experimentan los efectos del 
vino. Uno de ellos empuña la espada y se aproxima a ti, 
mientras el otro agarra un largo cuerno que cuelga de la 
pared. Debes atacar rápidamente al primer guardia e 
impedir que el otro alcance el cuerno. El elemento de 
sorpresa más el estado ebrio de tu adversario te propor- 
ciona una gran ventaja en este combate. Un golpe será 
suficiente para derrotarle: 


GUARDIA DESTREZA 7 RESISTENCIA 2 


Si le matas en dos asaltos, pasa al 387. Si no le matas 
en dos asaltos, pasa al 487. 


265 
Retrocedes para reflexionar. ¿Harás caso de esa adver- 
tencia? ¿Buscarás otro acceso? ¿Quizá la otra puerta 
exterior? De repente suena un ruido. Parece provenir de 
fuera. Será mejor que busques un lugar donde esconderte 
por si se trata de un guardia del Archimago. El lóbrego 
rincón del fondo de la habitación es el mejor escondrijo y 
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E tada él te — en medo de a oscuridad El volumno oe 
so bulto que antes has divisado puede servirte de resguar- 
do. Pero aún no sabes lo que es. Su mole sigue siendo un 
misterio para ti mientras avanzas hacia ella. Al acercarte, 


descubres ciertos detalles. Parece un ser inanimado; 
puesto que permanece inmóvil. ¿Quizá sea un enorme 
saco de basura? El saco tiene un débil brillo y semeja una 
especie de pellejo, tal vez una piel de reptil. Cuando por 
fin sospechas lo que puede ser, te detienes. Al mismo 
tiempo, el bulto se levanta... Pasa al 499. 


266 
Esgrimes torpemente el arma para defenderte, pero es 
demasiado tarde. Los guardias te rodean y te sujetan los 
brazos a la espalda. Maldices al miserable gnomo, que 
ahora sonríe orgulloso cuando te sacan a empujones de 
la estancia. Has sido capturado y ya no podrás llevar a 
cabo tu misión.. 


267 

Sonríies al comerciante, quien te responde con una 
inclinación de cabeza y te mira fijamente. No tienes 
ninguna oportunidad de robarle nada a escondidas, asi 
que tu única opción es arrebatárselo con la mayor 
rapidez posible. Eliges el momento oportuno. Echas 
mano de un artículo del estante enfrente de ti y corres 
hacia la puerta. El comerciante no se mueve. Pero 
cuando llegas a la puerta, hace un agudo chasquido con 
los dientes.e inmediatamente afilados pinchos de hierro 
salen disparados del techo bloqueando la salida. Saltas 
hacia afuera y, al hacerlo, los pinchos te desgarran la 
mano con la que sostienes el artículo robado. Chillas de 
dolor (resta 1 punto de tu DESTREZA y 2 puntos de tu 
RESISTENCIA) y retiras la mano con presteza. Te ha 
estropeado el objeto que has hurtado y ahora estás fuera 
de la habitación con una mano herida. Decides abrir la 
puerta del fondo del corredor. Pasa al 310. 


Ed Le 
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o o 268 pl : 
La cueva se adentra en las profundidades de la roca y 
se vuelve gradualmente más lóbrega al no haber otra luz 

que la escasa que llega de la entrada. Avanzas palpando 

con la mano la pared izquierda. Tus pies tropiezan con 

algo blando. Instintivamente das un salto hacia atrás. 

Ese algo no es una roca, sino un animal. Tus temores se 
ven confirmados cuando oyes un ruido como de pies que 
| se arrastran delante de ti y un gruñido. De repente sientes 
un golpe. en pleno pecho que te tumba de espaldas. 
| Profieres una maldición: estabas entre esa criatura y la 
entrada. Y aunque tú no podías verla, ella te veía con 
toda claridad. Debes restar 2 puntos de tu RESISTENCIA 
por ese golpe que casi te ha dejado sin aliento. 

Cuando retrocedes corriendo hacia la salida, la bestia 
i te persigue rugiendo y a esa luz distingues lo que es. La 
piel marcadamente negra y blanca y la cola larga y 
peluda resultan inconfundibles. Has dado con la guarida 
| de un gran OSO-MOFETA. ¿Quieres salir de la cueva 
para escapar de esta criatura (pasa al 469) o sacar tu 
arma y atacarla (pasa al 490), o prefieres hacer un 
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encantamiento? 
LEN BIS VOL TES COM 
638 611 686 788 757 


269 

El suelo sigue ascendiendo lentamente, causándote una 
angustia cada vez mayor. Tu situación es desesperada. 
Tienes que tumbarte en el suelo y cierras los ojos para no 
ver cómo el pétreo techo se aproxima palmo a palmo... 
En un último e imposible intento levantas los brazos 
para presionar el techo como si tus fuerzas pudieran 
detener el avance del suelo. Todo es inútil. 

Pero tu destino no es morir aplastado como una mosca 
contra el techo de la «cámara del suelo-trampa». El 
propósito de la trampa es más astuto. El Archimago no 
puede obtener información útil de un muerto. Por eso 
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prefiere atemorizar a sus víctimas y luego interrogarlas. 
Cuando el techo se encuentra a unos milímetros de tu 
pecho y el calor de tu propio aliento jadeante se refleja en 
tus narices, otro ruido suena encima de ti. Se trata 
también de un sonido mecánico, similar al del motor que 
acciona al suelo. Al oírlo experimentas un gran alivio. En 
el centro del techo aparece una abertura, por la que entra 
un raudal de luz. Pasa al 561. 


270 

El ogro avanza haciendo restallar su látigo. ¡Así 
entiende él el deporte! Con la otra mano empuña un 
hacha. Resuelve el combate contra él: 
OGRO DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 

Constantemente tratará de atraparte con el látigo 
durante la pelea. Echa un dado antes de comenzar cada 
asalto. Si sacas un 1, eso significa que te rodea con el 
látigo y debes restar 3 puntos de tu DESTREZA en los tres 
asaltos siguientes mientras luchas por librarte. Si vences 
al verdugo, pasa al 230. 


271 

Ellos parecen aceptar tu explicación, aunque no están 
seguros de que digas la verdad. 

—Bien, aunque eso sea verdad —dice uno de los ojos- 
rojos—, hay una tradición de Kristatanti contra la que 
no creo que te hayas rebelado. Los nativos de ese 
poblado sois muy aficionados a beber cerveza. Una 
panda de borrachos, eso es lo que sois. ¡Quizá te apetezca 
echar un trago de esto! 

Saca del bolsillo una botella de cerveza y te la ofrece. 
¿Quieres aceptar esta invitación (pasa al 97) o prefieres 
decirle que también has renunciado a esa tradición de 
Kristatanti (pasa al 121)? 


272 
¿Quieres examinar las paredes en busca de algún 
pasadizo secreto (pasa al 28) o prefieres sacar el arca de 
debajo de la mesa y abrirla (pasa al 248)? 
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Logras $ sostenerte « en Dd Saledizo; pero a “costa dea ün ni 
DS enorme. Por la puerta no sale ningún guardia 
más y tú consideras de nuevo la posibilidad de saltar al 
suelo y tratar de ganar la entrada. Vuelves la mirada 
hacia los guardias y tus esperanzas se desvanecen... 

Habiendo llegado a la conclusión de que el posible 
incidente en el pasadizo no es de su incumbencia, los 
guardias se dan la vuelta para regresar a la puerta. Y 
entonces te divisan a ti, encaramado al saledizo del 
portón, expuesto como un trofeo de caza. Los guardias 
rugen de rabia y sacan sus espadas. No tienes nada que 
hacer. Están apostados debajo de ti, esperando a que 
caigas. No puedes empuñar tu arma ni hacer un encanta- 
miento, pues soltar las manos significaría tu inmediata 
caida. Los guardias te pinchan desde abajo con sus 
espadas. Tu causa es desesperada. Serás capturado y 
encarcelado para siempre en las mazmorras de Mam- 
pang. Tu misión ha fracasado... 


274 

Te acercas a la ventana y tocas el silbato. Un sonido 
agudo y gorjeante sale de él. Lo tocas de nuevo. Escudri- 
ñando el cielo, esperas la ayuda de Peewit Croo y de los 
demás samaritanos. ¡Tu llamada obtiene en seguida 
respuesta! Tres hombres-pájaro procedentes de la fortale- 
za se dirigen volando hacia ti. Un súbito pensamiento te 
inquieta: ¿podrán ver la torre? Pero tus temores se 
desvanecen cuando los hombres-pájaro responden a tu 
saludo y se aproximan planeando a tu ventana. Peewit 
Croo te pregunta sonriendo: 

—( Tienes la corona? ¿Has desbaratado los planes del 
Archimago? 

Niegas tristemente con un movimiento de cabeza. Los 
hombres-pájaro se indignan. 

—¿No sabes los riesgos que corremos viniendo hasta 
aqui? —chilla Peewit Croo—. Si nos descubren, nuestra 
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causa estará perdida y todo por un miserable analandés, ` 
lleno de elevadas aspiraciones pero sin verdaderas apti- 


tudes. 

Está furioso, aunque se tranquiliza poco a poco cuan- 
do le comunicas la información que has conseguido. 

—De acuerdo, analandés —replica—. Te sacaremos de 
esta torre, pese a que ello nos cueste la vida. Por tu bien y 
el nuestro, espero que no nos vigilen. Pero no vamos a 
llevarnos a ese duende, aunque sea amigo tuyo. Esas 
criaturas dañinas no traen más que complicaciones. 

Te vuelves para mirar a Jann, que te dice adiós. 
Considera que sin alas su vida ha tocado ya a su fin de 
cualquier modo y que tu causa no debe fracasar. 

Te despides de él y te aferras a las garras de Peewit 
Croo. 

Los hombres-pájaro te llevan al pie de la torre y te 
dejan junto a la salida secreta de la fortaleza. Deseándote 
suerte, se alejan volando velozmente para evitar ser 
capturados. ¿Quieres entrar de nuevo en la torre (pasa al 
358) o prefieres descansar y tomar algunas provisiones 
(pasa al 126)? 


275 
Los tres te miran con recelo. ¡Acaban de tomar la 
comida del mediodía! Uno de ellos saca una espada de 
debajo de la mesa y hace una señal con la cabeza a sus 
compañeros. Prepárate para el combate. ¿Quieres usar tu 
arma (pasa al 462) o prefieres hacer un encantamiento? 


SOP BON LOD TOR VAN 
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—Muy bien —acepta—. Te diré el santo y seña que 
necesitas para franquear las Puertas de Throben. 

Le detienes y le exiges una prueba de que te dirá el 
verdadero. En su rostro aparece un gesto de contrariedad 
y tú sonríes. Tu sospecha estaba fundada: ¡el gordo 
intentaba engañarte! 

—Eres astuto —dice—. Haré lo que me pides. 
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atraen tu atención: El te señala una representación de las 


puertas dobles. Escrita con tinta'junto a las puertas 


aparece una palabra sin sentido: «Alaralatanalara». 

—Ese es el santo y seña —“Continúa diciendo—. Susú- 
rralo ante la cerradura de las puertas y éstas se abrirán. 
Ahora vete y déjame en paz. 

Sales de la habitación del avaro. Pero después de este 
encuentro no te sientes muy honrado. No resistes la 
tentación de apoderarte de una bolsita que hay sobre la 
mesa. Una vez fuera de la habitación, la abres. Has 
supuesto bien: contiene 10 Doblones de oro. Suma 2 
puntos a tu SUERTE por el afortunado robo y pasa al 141. 
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—Has sido muy prudente al abandonar la cueva 
—continúa Sh'houri—. De lo contrario ahora estarías 
sintiendo los efectos del temblek. 

Las hembras-sátiro desean hacerte algún regalo por las 
noticias que les has traido. Ante todo, Sh'houri te habla 
de la fortaleza de Mampang, el término de tu viaje. 

-—Debes andar con mucha precaución en la fortaleza 
—<Comienza a decirte—, pues es un lugar caótico. Man- 
tén los ojos bien abiertos si deseas sobrevivir en él. Al 
recorrer la fortaleza te encontrarás con las cuatro Puertas 
de Throben, grandes puertas dobles, que son mucho más 
que eso para quien intenta pasar por ellas. No creas que 
carecen de protección: son mortiferas para el que trata de 
abrirlas desprevenidamente. Parecen dobles puertas pesa- 
das, pero nada en su aspecto denota su verdadera 
naturaleza. 

Sh"houri ha observado que estás escuchando con gran 
atención y se alegra de poderte dar alguna información 
de interés para ti. Cuando te levantas para marcharte, 
hace señas a otra criatura, que sale precipitadamente y 
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-~ mano en sus páginas hay diagramas del patio y croquis 
de los territorios del Alto Xamen. Los dibujos del patio 


vuelve con una bolsa de cuero. Dentro de la bolsa hay 
varios objetos que pueden serte útiles. Sh'houri te permi- 
tirá quedarte con los que quieras, pero por cada uno de 
ellos deberás entregarle a cambio un objeto de tu equipo 
(que no sea comida ni dinero). Si eres guerrero, pasa al 
564. Si eres brujo, pasa al 435. 


278 
Rápidamente arrojas el frasco a la criatura que avanza 
hacia ti a toda velocidad. El cristal se hace añicos y el 
líquido se desparrama sobre la estatua. Pero para tu 
consternación no produce en ella ningún efecto. Y ahora 
la criatura está casi encima de ti. Pasa al 296. 


279 
¿Tienes alguno de los siguientes objetos? Si es así, 
puedes ofrecer uno de ellos a los hombres-pájaro: 


Una lanza de madera Pasa al 60 
Un collar claveteado para perros Pasa al 212 
Un talismán de la buena suerte Pasa al 118 


Si no tienes ninguno de estos objetos, vuelve al 511 y 
elige de nuevo. 


280 
La puerta sigue chirriando al abrirse, pero logras 
amortiguar ese ruido. Por la abertura puedes ver un 
corto pasillo. Hay una puerta a la derecha, que puedes 
examinar pasando al 307. Y al fondo hay otra puerta, 
que puedes investigar pasando al 144, pero sólo en el 
caso de que no lo hayas hecho con anterioridad. 


281 
Debes luchar con la cocinera duende hasta que reduz- 
cas su RESISTENCIA a 3 puntos o menos. Entonces ella 
saldrá corriendo hacia la cocina y se esconderá: 


COCINERA 


DUENDE DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 
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consigues hacer huir a la duende, puedes abandonar 


E la cocina (pasa al 448) 


282 

—i¡Claro que aprieta! -——contesta riéndose el vigía—. 
¡Como que para eso está hecho! ¿De qué sirve una 
camisa de fuerza si no se ajusta al cuerpo? 

Los tres se echan a reír, mientras tú intentas doblar los 
brazos. Sus palabras te han alarmado: ¡una camisa de 
fuerza! Estas prendas se las ponen a los prisioneros para ` 
conducirlos de una celda a otra. Descubres su trampa 
demasiado tarde. Los traidores vigías te han atrapado. 
Tu viaje y tu misión terminan aquí... 


283 

—¿Has hecho un viaje tan largo para ver a un hombre 
santo? —4e pregunta—. Pues has encontrado a uno. En 
realidad soy el único sacerdote legítimo de esta región 
en muchos kilómetros a la redonda. ¿Qué puedo hacer 
por ti? 

Parece halagado por el hecho de que hayas recorrido 
tan largo camino para verle. ¿Tienes una lanza de 
madera dura? En caso afirmativo, pasa al 204. En caso 
negativo, puedes pedirle información acerca de la fortale- 
za de Mampang (pasa al 103). 


284 

El suelo sigue retumbando. Pierdes el equilibrio y das 
un traspié hacia adelante. Sólo entonces descubres lo que 
está sucediendo. El traspié no ha sido debido a torpeza 
tuya. ¡El suelo se está moviendo! Rápidamente miras 
hacia la escalera. ¡Esta ha desaparecido! Sólo ves una 
sólida pared bajo un arco. Giras en redondo para 
inspeccionar la otra salida pero, como respondiendo a tu 
mirada, la puerta se cierra de golpe. Ahora comprendes 
el significado de los arañazos de la pared. El suelo se 
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levanta hacia el techo. Vas a morir aplastado. ¿Quieres 
buscar entre la paja del suelo con la esperanza de 


encontrar algo que pueda ayudarte (pasa al 168), esperas 
a ver si el suelo deja de subir (pasa, al 156) o registras tu 
mochila en busca de algún objeto de tu equipo del que 
puedas echar mano (pasa al 16)? 


285 
Tu suerte está echada. El verdugo no tendrá piedad de 
ti. Tu muerte será lenta y dolorosa... 


286 

Cuando entras en la cueva, el aullido comienza a sonar 
de nuevo. Es espantosamente alto. Das varias estocadas 
a la oscuridad para advertir a cualquier ser que pueda 
haber dentro de que estás armado. Tu arma no toca 
nada. Avanzas hacia el interior de la cueva sin dejar de 
dar mandobles con tu arma. Golpeas las paredes latera- 
les de la cueva, pero nada más. De repente cesa el aullido 
y sientes que algo te roza el tobillo. Un ruido como de 
algo que se desliza por el suelo te llama la atención y 
observas cómo una pequeña bola peluda, no mayor que 
un repollo, sale corriendo de la cueva sobre dos patas 
cortas y achaparradas. 

Respiras aliviado, riéndote entre dientes. Debe de ser 
un JIB-JIB. Aunque es la primera vez que ves a una 
criatura semejante, has oído hablar de ella a los expertos 
de Analand. Los jib-jibs no tienen dientes ni garras y se 
defienden con su tremenda voz, que engaña a los posibles 
atacantes haciéndoles creer que se enfrentan con bestias 
peligrosas. Contemplas a la pequeña e inofensiva criatura 
que se desliza hacia la maleza. 

¿Qué hay de tu intención de buscar un lugar donde 
pasar la noche? La cueva en la que estás parece ser un 
sitio ideal para ello. Es fácil defender su estrecha entrada 
y, aunque dentro no puedes ponerte de pie, hay espacio 
suficiente para estar cómodo. Aún no has descubierto 
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qué profundidad tiene la cueva, pero de su fondo no 
proviene ningún ruido. ¿Deseas tomar una comida (pasa 
al 99), quieres asegurarte de que no hay nada en el fondo 
de la cueva (pasa al 14) o prefieres echarte sin más a 
dormir (pasa al 384)? 


287 

Te excusas ante la anciana, explicándole que no tienes 
una moneda de cobre. 

—Entonces tú y yo somos igual de desgraciados —te 
dice—. ¿Te dedicas a lo mismo que yo? 

Pensando con rapidez, contestas que sí. Sus labios 
esbozan una sonrisa y mete una mano entre sus andrajos. 

— Así que eres un colega mendigo. Pues celebremos un 
banquete de mendigos. 

Saca un trozo de pan y una botella de agua y te invita a 
que te sientes a comer con ella. Dudas si aceptar o no, 
pues el pan no está muy limpio ni tiene un aspecto muy 
apetitoso. Si deseas rechazar la invitación, pasa al 8. Si 
tienes hambre, puedes sentarte a comer con la anciana 
(pasa al 217). 


288 
Avanzas con mucho cuidado entre las espadas. A la 
mortecina luz de la vela apenas ves lo que te rodea, pero 
tus siguientes pasos no entrañan ningún riesgo. Para 
seguir adelante, pasa al 440 o al 352. 


289 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, logras matar a 
ambos guardias sin que ninguno de ellos se despierte 
(pasa al 219). Si eres desafortunado, pasa al 264. 


290 
Le hablas del medallón y le describes el retrato que 
encierra. El capitán se queda atónito. 
— ¡Déjame verlo! —te pide. 
Consigues de él que ordene a sus guardias que te 
suelten las manos y sacas de la mochila el medallón. Al 
darte cuenta de la importancia que éste tiene para el 
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-~ capitán, urdes una historia, contándole que te lo dio en 
< Kharé una bella mujer rogándote que lo hicieras llegar 
con su amor al capitán Cartoum. En los ojos del capitán 


asoman lágrimas y hace señas a sus guardias para que se 
retiren y podáis conversar a solas. Continúas tu relato y 
él escucha muy serio, creyéndose hasta la última palabra. 
A cambio de llevarle ese medallón, acepta ayudarte. Saca 
de su bolsillo una llave y te la entrega. La llave tiene 
grabado el número 17 y sirve para abrir la próxima 
Puerta de Throben que encontrarás en la base de la torre 
del Archimago. Cuando llegues ante esa puerta, puedes 
usar esta llave, restando su número de la referencia en la 
que estés y pasando a la referencia que tiene el número 
resultante. Ahora puedes dejar al capitán, que se queda 
penando por su amada. Pasa al 463. 


291 
Les dices que precisamente por haberte rebelado con- 


- tra tradiciones de Kristatanti como ésa decidiste dejar el 


poblado. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 
271. Si eres desafortunado, pasa al 218. 


292 

—¿No tienes sed? Entonces quizá prefieras un pequeño 
refrigerio. 

Hace un chasquido con los dedos y la cortina que hay 
en un rincón de la habitación se descorre un poco. Una 
sirviente de piel oscura y ondeante cabello negro aparece 
sosteniendo una bandeja de plata. En la bandeja lleva un 
tazón de sopa caliente, que pone delante de ti. Al percibir 
el aroma de la sopa, se te hace-la boca agua. ¡El olor a 
especias es delicioso! La sopa sabe tan bien como huele y 
la sorbes rápidamente. 

—Eso está mejor —dice el gordo sonriendo—. Ahora 
podemos conversar un rato. 

Te sientas para hablar con el hombre, pero no te 
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encuentras bien. La cabeza empieza a darte vueltas. ¡La 
sopa estaba envenenada! Tu huésped sonrie de nuevo, 
pues el miserable sólo desea de ti una cosa: ¡tu dinero! 
Dentro de breves momentos perderás el sentido y enton- 
ces él te robará, te matará y arrojará tu cadáver fuera de 
la fortaleza. Tu viaje ha terminado... 


293 
Encuentras un lugar confortable donde acostarte esa 
noche. Si tienes provisiones, puedes tomar ahora una 
comida y, en ese caso, suma 2 puntos a tu RESISTENCIA si 
es tu primera comida del día o 1 sólo si ya has comido. 
Pronto se hace oscuro y a lo lejos se oye retumbar un 
trueno. Te acomodas para dormir. Pasa al 384. 


294 


Con voz bronca te invitan a que te unas a ellos, pero tú - 


sigues andando sin hacerles caso. Uno de ellos corre 
hacia ti e intenta convencerte. Al acercarse, se detiene en 
seco. 

— (El analandés! —grita al reconocer tus rasgos—. 
¡Aquí, guardias! ¡Ayudadme a capturar a este gusano 
escurridizo! 

Los otros guardias acuden para ver qué ocurre. Desde 
la llegada de la primera serpiente, eres esperado en la 
fortaleza. Los guardias están alertados y se les ha dado tu 
descripción. Estos tres guardias tratan de apresarte. 
¿Quieres enfrentarte a ellos con tu arma (pasa al 449) o 
con un encantamiento? 
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Tratas de seguir la broma: 

—Al menos, así no te pierdes en la oscuridad. 

Tus palabras son recibidas con un embarazoso silen- 
cio. Luego, uno de los elfos estalla en una carcajada y los 
otros dos se le unen. Respiras aliviado. Animado por el 
éxito, les preguntas cómo se las arreglan las criaturas de 
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URINARIAS T aa 


o piel negra para ı no o chocar por la noche u unas ; contra otras. 


Las criaturas enmudecen. Está claro que tu chiste no ls 


ha hecho ninguna gracia. Ahora puedes retroceder hacia 
la puerta e intentar salir de la habitación (pasa al 335) o 


continuar charlando con los elfos negros. Si deseas hacer 
esto, Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 191. Si 
eres desafortunado, pasa al 106. 


296 

Tratas por todos los medios de esquivar el topetazo de 
la criatura, pero en vano. Te da una cabezada en el cos- 
tado, lanzándote contra la pared. Chocas con el cráneo 
contra el mármol y te desplomas sin vida en el suelo. Tan 
cerca de tu objetivo, has sido detenido por el sirviente 
quizá más peligroso del Archimago, el carnero Aries 
insomne. 


297 

—Oficial o no —gruñe indignada—, tienes peores 
modales que un ojo-rojo. ¿Cómo te atreves a rehusar mi 
ofrecimiento? Tus hombres darían gustosos sus armas a 
cambio de poder comer algún manjar de mi despensa 
especial. ¡No me insultes de ese modo o atente a las 
consecuencias! 

¿Quieres cambiar de decisión y elegir algo de comer 
para contentar a la duende (pasa al 3) o arrostrarás las 
consecuencias que ella te anuncia (pasa al 187)? 


298 

Sigues el sendero que cruza el puente de cuerdas. Al 
examinar éste, crees que es lo bastante resistente como 
para sostener tu peso. Pero cuando pisas en él, se 
tambalea peligrosamente. El barranco sobre el que está . 
tendido es profundo y una caída desde el puente te 
mataría sin ningún género de dudas. Prueba tu Suerte. Si 
eres afortunado, pasa al 117. Si eres desafortunado, pasa 
al 46. 
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es 299 
Cuando llegas al centro de la habitación, un duende 
enano acurrucado contra la pared lanza un bramido. 
Esto parece aguijonear a los otros e incitarles a la acción. 
Uno de ellos se pone en pie y se acerca a ti cojeando. 
Tiene dos brazos de diferente tamaño: el derecho es 
enorme y musculoso. Este desequilibrio se refleja en las 
piernas: la izquierda es dos veces mayor que la derecha. 
El duende se interpone en tu camino y te enseña los 
dientes. Pasa al 332. 


Susurras el santo y seña ante la puerta. No sucede 
nada fuera de lo corriente y estás seguro de recordar 
exactamente el santo y seña. Extiendes la mano para 
agarrar. el tirador. Pasa al 344. 


301 

Está a punto de abrir la puerta cuando un guardia le 
llama a voces. Los dos se reúnen en medio de la 
habitación e intercambian unos apresurados murmullos. 
Parece haber una emergencia de algún tipo. El capitán 
vuelve adonde tú estás. 

—Son los mutantes —te dice—. Esa panda de alboro- 
tadores ¡está provocando desórdenes. Debo acudir inme- 
diatamente. Pero aquí tienes una llave que abre la Puerta 
de Throben que hay en la base de la torre del Archimago. 
Dásela a él cuando te vayas. 

El capitán se aleja precipitadamente. La llave que te ha 
dado tiene grabado el número 17. Cuando llegues a esa 
Puerta de Throben y desees usarla, resta ese número de la 
referencia en que estés y pasa a la que lleva el número 
resultante. Ahora puedes entrar en la habitación de 
enfrente pasando al 580. 
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Habla. de sus enemigos con aversión en a la voz. 
- —¡Esos engendros del demonio, monstruos ultraviden- 


tes! —dice escupiendo—. ¡O como quiera que se llamen! 


Son delgados como palos y sus ojos tienen el tamaño de 
frutos de bomba. Vinieron de tierras del sur. Por qué 
tuvieron que elegir Mampañg como residencia es la 
pregunta que todo el mundo se hace. Supongo que han 
sido exiliados de su propio pais, pues son un hatajo de 
canallas, de eso no hay duda. E incondicionalmente 
leales al Archimago. Se dice que éste les ha ofrecido 
territorios en Analand, al sur de las colinas de Shamu- 
tanti, a cambio de su lealtad y su ayuda. Yo no derrama- 
ría una sola lágrima si todos ellos murieran víctimas de 
la peste pues, desde mi accidente, se han deleitado en 
atormentarme. l 

¿Quieres ofrecerte a librarla de sus atormentadores 
(pasa al 27), deseas interrogarla acerca del accidente al 
que acaba de aludir (pasa al 388) o prefieres preguntarle 
cuál es el mejor modo de entrar en la torre principal 
(pasa al 535)? 


303 
Como te ha dicho el comerciante, las dos velas se 
encienden con sólo ordenárselo. La vela de sangre dura 
más que la normal. Pasa al 473. 


157 


Consideras cómo vas a entrar en la fortaleza. Hay unos - 
cuantos arbustos alrededor, detrás de los cuales podrías 
esconderte si acudieran los guardias. Existe otro posible 
plan. Sobre la puerta pequeña hay en el portón un 
saledizo metálico. Tomas en seguida una decisión. Lla- 
marás a la puerta y te subirás al saledizo. Cuando el 
guardia salga, te dejarás caer al suelo y te colarás por la 
puerta. El plan puede resultar... 

Subes a pulso al saledizo. ¡Hum! Va a ser difícil 
sostenerse ahí arriba mientras esperas al guardia, pero 
puedes hacerlo. Te afianzas y golpeas la puerta con un 
pie. Segundos más tarde, la puerta se abre. Debajo de ti 
aparece un casco puntiagudo y un rostro oscuro y peludo 
que gruñe. El guardia se sorprende al no ver a nadie. 
Abre más la puerta y sale afuera. ¿Te arrojarás sobre él y 
le atacarás? No, no es una buena idea, pues el guardia 
parece una criatura muy fuerte. El viento hace crujir un 
matorral y el guardia se dirige a él para examinarlo. 
Rezonga en voz alta y mira a su alrededor, pero aún no 
te ha visto. ¿Quieres saltar del saledizo e introducirte en 
el interior de la fortaleza (pasa al 88) o prefieres esperar a 
ver qué hace el guardia (pasa al 496)? 


305 

La hidra agita la enorme cola a su alrededor como un 
látigo que va a golpearte el pecho. Te preparas para el 
impacto, esperando salir lanzado por la habitación. Pero 
el golpe ni.te toca. La cola pasa a través de tu cuerpo. 
¿Cómo es posible? Semejante trallazo sería suficiente 
para derribar a un poderoso campeón y tú no has sentido 
nada. Entonces comprendes lo que eso significa. La hidra 
no es un ser viviente, sino una mera ilusión. Yodo encaja: 
el olor a podrido que percibiste al entrar, la inmovilidad 
de la criatura al acercarte a ella... Cierras los ojos y los 
abres de nuevo. ¡La habitación vuelve a estar como 
estaba cuando entraste! La piel de la hidra muerta yace 
inofensiva en un rincón 


a 


159 


Roto su encantamiento, la criatura no te hará ningún 
daño. Puedes probar a abrir la puerta de la pared. Pero si 
la habitación está encantada, ¿no se hallará la puerta 
también protegida con algún hechizo? Pasa al 220. 


306 
Te pones en pie para marcharte de la habitación y 
debes elegir entre torcer a la derecha y volver al patio 
(pasa al 141) o a la izquierda y dirigirte hacia la puerta 
con el letrero (pasa al 428). 


307 
La puerta está entornada y escuchas atentamente. No 
hay nadie dentro. Pero un olor de lo más repugnante sale 
de la habitación. ¿Deseas abrir esa puerta e investigar a 
qué se debe ese olor (pasa al 73) o quieres probar a abrir 
la puerta del extremo del corredor (pasa al 144) en el 
caso de que no la hayas examinado antes? 


308 
Penetras en la oscuridad. Pisas suelo firme. Un crujido 
detrás de ti y el golpear de una puerta al cerrarse te 
sobresaltan. ¡No ves nada! Debes cruzar a tientas la 
habitación en busca de una puerta. Para decidir tu 
próximo movimiento, elige una de las siguientes referen- 
cias: 175, 227 ó 410. 
309 
Gritas para saludar a quienquiera que sea la criatura 
que está sentada en la cueva. La criatura no reacciona. 
Pruebas de nuevo y la respuesta es la misma. O ese ser 
está totalmente sordo o alli sucede algo extraño. Decides 
investigar, manteniendo una mano sobre el arma. Ex- 
tiendes la otra mano para tocar a la criatura en el 
hombro y, al hacerlo, das un salto. Pasa al 62. 


310 
La puerta da a otro pasillo. Por la derecha, éste sigue 
derecho y se ensancha. Por la izquierda no tiene salida. 
Decides torcer a la derecha y recorrer el pasillo. Pasa al 
124. 
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Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 280. Si 
eres desafortunado, pasa al 95. 


312 
Pronuncias el santo y seña ante la cerradura de la 
puerta. Nada especial sucede. Ahora debes agarrar el 
picaporte y tratar de abrir la puerta. Pasa al 344. 


313 

Sostienes la lanza con ambas manos y la diriges contra 
los vigias para mantenerlos a raya. Aunque no estás muy 
ducho en el manejo de la lanza, sientes una extraña 
confianza. Uno de los vigias se abalanza sobre ti y tu 
lanza, como si tuviera voluntad propia, enfila al atacante 
para defenderte. La lanza le atraviesa un ojo y el vigía, 
con un grito de agonía y agarrándose la cara con las 
manos, se desploma en el suelo. El segundo vigía se 
enfurece al ver herido a su compañero y salta hacia ti 
empuñando la espada. De nuevo tu lanza detiene a tu 
adversario, esta vez clavándosele en el pecho. La tercera 
criatura se da media vuelta y echa a correr. Le arrojas la 
lanza. Esta cambia de dirección en el aire y ensarta al 
vigía por la espalda. Retrocedes para examinar al primer 
vigía: sus gritos han cesado. Los tres yacen muertos. Pasa 
ahora al 340. 


314 

—¡Alto! —grita una de las hembras-sátiro—. No 
puedes marcharte sin nuestro consentimiento. 

Echas a correr por el sendero. Ambas criaturas te 
arrojan sus lanzas mientras huyes. Echa dos dados, una 
véz por cada criatura. Si sacas 6 o menos de 6 por una de 
ellas, su lanza te hiere y pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 
Si sacas un número doble por alguna de las dos, la lanza 
se te clava en la espalda y te atraviesa el pecho ocasio- 
nándote la muerte. Pero las hembras-sátiro no te persi- 
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- guen y, si sobrevives a este encuentro, puedes continuar 
tu viaje. Pasa al 441. 


315 

Aguardas con inquietud a que las bolas de carne 
surtan efecto. De repente, sientes en la cabeza un tremen- 
do dolor que aumenta en intensidad hasta que te hace 
gritar. ¡Te estalla la cabeza! Te tiras de los pelos, pero no 
tienes escapatoria. Quizá si tu cráneo hubiera sido 
mayor, podrías sacar provecho del cerebro que te ha 
crecido en exceso dentro de la cabeza. Pero, al estar 
constreñido por el cráneo, la sangre deja de regarlo y el 
efecto que de ello se sigue es fatal. El dolor te hace perder 
la memoria. Ya nunca la recuperarás... 


316 

Los ojos-rojos poseen el poder de lanzar ardientes 
rayos visuales. No los utilizan a menudo, pues son 
peligrosos hasta para los individuos de su propia raza. 
Por eso los mantienen inactivos detrás de sus ojos 
cerrados. Sin embargo, para defenderse (y a veces para 
hacer pequeñas travesuras) no dudan en usarlos. Cada 
vez que inflijas una herida a un ojo-rojo, debes echar un 
dado para averiguar si su vista ardiente te quema. 
Cuantas más veces usan ese poder, más certeros se 
vuelven. Asi, la primera vez que lo usan, si sacas un 
número menor que 6, ello significa que yerran el blanco. 
La segunda vez necesitarás sacar un número menor que 5 
para evitar los rayos. La tercera vez necesitarás un 
número menor que 4, y asi sucesivamente. Si la vista 
ardiente de un ojo-rojo te abrasa, debes echar un dado 
para determinar cuántos puntos de RESISTENCIA pierdes. 
Si la vista ardiente de un ojo-rojo te quema dos veces, 
morirás. Ahora vuelve al 159 para concluir el combate. 


317 
Pronuncias el santo y seña en voz baja ante el muro y 
aguardas a que éste se mueva. Pero no sucede nada. 
Esperas un poco más, mientras consideras qué vas a 
hacer. De repente oyes un ruido. Para tu consternación, 
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noes sel sonido des una puerta al bie sino ela que hacen e 
las pisadas de una tropa de soldados. Como te ha- 
advertido el anciano, la puerta secreta está protegida. En 


la sala de los vigilantes ha sonado una alarma. Pasa al 
430 para enfrentarte a los guardias. 


318 

Sosteniendo la botella lo más lejos posible de tu 
cuerpo, tiras del tapón. Este se halla firmemente encaja- 
do y no se mueve. Pruebas de nuevo y esta vez el tapón se 
desliza un poco hacia arriba por el cuello de la botella. 
Dándole otro tirón, logras sacarlo al tiempo que suena 
un ligero taponazo. 

Miras dentro de la botella y ves una pequeña hoja de 
pergamino. Extraerla de la botella es una ardua” tarea, 
pero con ayuda de una rama lo consigues. La desenrollas 
y tratas de leer el texto que contiene. Este está escrito en 
un lenguaje que no entiendes e intentas en vano desci- 
frarlo durante unos pocos minutos antes de desistir. Si 
quieres, puedes llevarte el pergamino en tu viaje con la 
esperanza de que encuentres a alguien que sea capaz de 
interpretarlo. La primera vez que encuentres a alguien a 
quien desees preguntar si entiende ese texto, resta 20 del 
número de referencia en el que estés en ese momento y 
pasa a la nueva referencia. Si esa persona sabe traducir 
el pergamino, el texto tendrá sentido para ti. Si no sabe, 
el texto no tendrá ningún significado para ti en la 
situación en que te encuentras. Pasa ahora al 99. 


319 
¿Deseas cruzar esa puerta (pasa al 127) o prefieres 
hacer sonar la campanilla (pasa al 560)? 


320 

Tu precaución estaba fundada. ¿Quién sabe los gér- 
nes que puede contener ese pan tan sucio? Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, pasa al 115. Si eres desafortu- 


nado, pasa al 39. 
Pe 
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- La habitación apenas está amueblada. Es una especie 
de dormitorio. En las paredes desnudas unas troneras 
dejan pasar una débil luz, pues el sol está a punto de 
ocultarse. En el cuarto hay una mesa barata, pero no 
parece haber nadie. Entras en la habitación. Detrás de la 
puerta se oye un sonido, seguido de un sollozo. Te das la 
vuelta rápidamente y te encuentras frente a un hombre 
rechoncho y calvo, en ropa interior, con un gran orinal 
en la mano izquierda. 

—Es inútil —dice gimiendo—. No puedo hacerlo. 

Presumiblemente se refiere a utilizar el orinal para 
dejarte sin sentido de un golpe cuando hayas entrado. 
¿Qué vas a hacer? ¿Tratarás de calmar al hombre hablan- 
do con él (pasa al 7) o le amenazarás por haber pensado 
tenderte una emboscada (pasa al 192)? 


322 
Enfrente de ti, al otro lado del patio, hay una gran 
puerta doble de madera, que supones que debe de 


conducir a la torre principal. Te diriges hacia ella. Pasa al 
135. 


323 
Tiras de la cuerda. Parece bastante fuerte como para 
soportar tu peso. Puedes cruzar la hendidura saltando 
colgado de la cuerda (pasa al 165) o hacer un encanta- 
miento: 


FOR 
612 


165 


324 | 

El ruido que hace la hidra al deslizarse a través de la 
habitación se vuelve cada vez más intenso a medida que 
avanza hacia ti. Se enciende de nuevo la luz y ves algo 
que te deja atónito. La diosa de la Luna ha abierto los 
ojos, deshaciendo el encantamiento. La hidra se encuen- 
tra casi encima de ti. Te invade el pánico, mientras 
aguardas la muerte inminente. Mas de pronto compren- 
des lo que está sucediendo. La hidra te rodea y agita sus 
cabezas para atacarte, pero tú no sientes nada ni sufres el 
menor daño. Sólo hay una explicación: la hidra no es un 
ser viviente, sino tan sólo una ilusión. Todo encaja: el olor 
a podrido que percibiste al entrar, la inmovilidad de la 
criatura al acercarte a ella... Cierras los ojos y los abres 
de nuevo. ¡La habitación está igual que cuando entraste! 
La piel de la hidra muerta yace en un rincón. 

Roto su encantamiento, la criatura no te hará ningún 
daño. Puedes probar a abrir la puerta de la pared. Pero si 
la habitación está encantada, ¿no se hallará la puerta 
también protegida con algún hechizo? Pasa al 220. 


325 

Caminas resueltamente a través del patio. Al acercarte 
al grupo de enfrente, reconoces sus figuras. ¡Son VI- 
GIAS! Pero ¿qué están haciendo esos vigías alli? Recuer- 
das los buenos deseos con que te despidió el sargento de 
vigías cuando dejaste el puesto avanzado. Esas criaturas, 
dotadas de poderes de ultravisión, son estrechas aliadas 
de la corona de Analand. Te asombra verlas en un lugar 
como ése. ¿Serán espías infiltrados en Mampang? ¿O 
serán traidores, alineados con los poderes de la oscuri- 
dad? También ellos parecen haber reconocido tu proce- 
dencia y no hay duda de que os estáis haciendo las 
mismas consideraciones. Les observas con recelo mien- 
tras te aproximas. Uno de ellos te llama por señas. 
¿Quieres acercarte como desea (pasa al 568) o prefieres 


ignorar a ese grupo y seguir atravesando el patio (pasa al 
322)? 


166 


Eres oriundo de la ciudad portuaria? —grazna uno 
de los hombres-pájaro—. ¡Vaya! En ese lugar nos hemos 
divertido de lo lindo, ¿no es verdad, camaradas? Ven, 
siéntate con nosotros y comparte nuestro pan y gusanos 
secos. 

Aceptas sentarte y comer algo de pan, pero no te 
gustan demasiado los gusanos. Se ríen de tu repugnancia 
y sacan una hogaza de pan. Si comes con ellos, suma 2 
puntos a tu RESISTENCIA en el caso de que sea tu primera 
comida del día, y sólo 1 punto si ya has comido. 
Finalmente te pones en pie y te marchas. Pasa al 479. 


327 

—¿Qué? —exclama chillando el que te ha hecho la 
pregunta—. ¿Qué clase de nombre es ése para un hombre 
santo de Kharé? Parece más bien un nombre pertenecien- 
te al lenguaje primitivo de los salvajes de Avanti. ¿Espe- 
ras acertar con semejante conjetura? ¡Puaf! Compañeros, 
¿qué hacemos con este impostor? 

Tu elección no ha sido muy afortunada. Pasa al 12. 


328 

Sacas tus provisiones y te sientas para disfrutar del 
almuerzo. Pero antes de que pruebes bocado te llama la 
atención un ruido que procede de lo más profundo de la 
cueva. ¿Qué ha sido eso? Ha sonado como si hubiese algo 
en la cueva además de ti. Dejas la comida en el suelo y 
empuñas tu arma. Entonces descubres a la criatura con 
la que estás compartiendo la cueva. Una figura peluda y 
negra con rayas blancas sale de la oscuridad: es un OSO- 
MOFETA y está hambriento. ¿Quieres hacerle frente con 
tu arma (pasa al 490), arrojarle tu comida y escapar 
corriendo de la cueva (resta 1 provisión de tu Hoja de 
Aventura y pasa al 469) o hacer un encantamiento? 


BIS TES LEN COM VOL 
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329 
Te apartas de un salto en el crítico momento. La 
criatura pasa a tu lado como una tromba y va a chocar 
contra la pared de mármol detrás de ti, dándose un golpe 
capaz de matar a un gigante. Pero el tremendo impacto 
no inmuta a la criatura, que se da la vuelta para 
embestirte de nuevo. Pasa al 58. 


330 

Te colocas al lado de la puerta para escuchar, esperan- 
do que al que acaba de levantarse no se le ocurra salir de 
la habitación. 

—...Varack ha oido decir que a la guardia nocturna 
——dice una voz bronca— ... ¡los samaritanos de Schinn! 
Eso es lo que él piensa. Yo no estoy tan seguro. ¡Conde- 
nados samaritanos! Ese no es su estilo. No necesitan 
preocuparse de los guardias. No, a menos que éstos estén 
armados con arcos, por supuesto. Pero aun asi, el asunto 
es inquietante. Hay docenas de esos malditos hombres- 
pájaro en Mampang. ¿Cómo vamos a saber en quién 
podemos confiar? Si por mí fuera, los mataría a todos. 
Bueno, voy a echar un vistazo a la puerta. Creo que el 
joven Hyangi tiene razón. Yo también oí una llamada. 

Se oyen pisadas dentro de la habitación que se dirigen 
hacia la puerta. ¿Quieres esperar a que quienquiera que 
sea se acerque más y cuando vaya a salir abrir la puerta 
de golpe dándole con ella en las narices (pasa al 446), 
prefieres irrumpir en la habitación para sorprender a 
quienes haya dentro (pasa al 553) o tratarás de esconder- 
te rápidamente (pasa al 396)? 


168 


- Al tocar la espada con la mano, oyes en el aire un débil 


zumbido y sientes que una fuerza arrolladora se apodera 
de ti. Pasa al 451. 


332 
Debes resolver el combate-con esta criatura: 
DUENDE 
MUTANTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si vences al duende en seis asaltos, pasa al 497. De lo 
contrario, pasa al 128. 


333 
Te han capturado y tu futuro se presenta muy poco 
prometedor. Tus apresadores te llevan escaleras abajo a 
una mazmorra en los sótanos de la fortaleza. Sin arma ni 
equipo, con las manos atadas, tu situación es desespera- 
da. Has fracasado en tu misión... 


334 

Tu situación parece desesperada. Pero se te ocurre una 
idea al acordarte del genio que te dio Sh'houri. En 
seguida introduces la mano en la mochila y sacas la 
botella. El minimita da muestras de inquietud, pero por 
el momento no le haces caso. Agarras con fuerza el tapón 
y tiras de él, que sale haciendo un ruido seco. Después 
esperas a ver qué sucede. 

Casi al instante, el cuello de la botella empieza a echar 
un humo blanco que se arremolina en el aire y parece 
ondear sobre tu mano. Una voz sin cuerpo habla: 

—He sido emplazado al plano material. ¿Quién me 
llama? 

No sabes si ese genio es amigo o enemigo, pero te 
presentas y le preguntas si puede ayudarte en tu situa- 
ción. 

—¡Un humano! —exclama la voz—. Hace mucho, 
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muchísimo tiempo que no sirvo a ningún humano. Si, 


puedo librarte de esta prisión, y más que eso. Pero sólo 
puedo prestarte un servicio. Así que considera cuidadosa- 
mente tu petición. 

Reflexionas sobre tu problema. El genio te ha aconse- 
jado sabiamente. Escapar sin más sería útil, pero impru- 
dente, pues te encontrarías fuera de la torre y tendrías 
que arrostrar nuevas dificultades para volver a entrar en 
la fortaleza. No, se te ocurre una petición mejor. 

¡Pides al genio que te lleve de nuevo en presencia del 
Archimago! Con esta petición matas dos pájaros de un 
tiro, pues escapas y te enfrentas al Archimago. El genio 
te responde: 

—¡Hum! ¿Estás seguro de que deseas volver a encon- 
trarte con el Archimago? Muy bien. Sea. 

Te preocupa un poco el tono de prevención que 
adviertes en su voz. ¿Le has pedido algo inconveniente? 
No tienes tiempo para pensar en ello. Ante tus ojos el 
genio aumenta de tamaño. Su forma arremolinada llena 
ahora la celda. Ha hecho un encantamiento y tú te agitas 
y das vueltas ingrávido en una nube, incapaz de ver nada. 
Pasa al 631. 


335 
Te das media vuelta y echas a correr fuera de la 
habitación cerrando la puerta detrás de ti. Los elfos 
negros no te persiguen; oyes sus carcajadas burlonas que 
se pierden a tu espalda. Te sientes avergonzado por haber 
sido tan cobarde y debes restar 1 punto de tu DESTREZA, 
aunque sólo en el próximo combate. Pasa ahora al 566. 
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- La habitación está exactamente como la dejaste, con la 
máquina inmóvil en el centro. No tienes otra alternativa 
sino probar suerte con el fuego. Pasa al 541. 


337 

Comienzas a concentrarte para preparar el encanta- 
miento. Pero Jann está empeñado en dispersar tu concen- 
tración. 

—Te digo que pierdes el tiempo —te explica—. Nin- 
gún encantamiento surte efecto en mi presencia. 

Le contestas que estás intentando encontrar un encan- 
tamiento que no se vea afectado por su aura defensiva. 

—Pocos son los que conocen encantamientos contra 
los que los minimitas no estén protegidos —replica 
sonriendo—, y no deseo que malgastes tus fuerzas. 

¿Tienes «fuerzas para malgastar», como se expresa 
Jann? Si tu puntuación de RESISTENCIA es igual o mayor 
que 8, pasa al 356. Si es menor que 8, pasa al 389. 


338 

El hombre-pájaro te mira cuando le saludas con 
palabras amables. Abre la boca para hablar, pero en 
lugar de una respuesta sus labios profieren un grito 
agudo y la criatura se lanza sobre ti desde lo alto con las 
garras prestas para atacarte. Saltas hacia un lado para 
eludir su ataque, pero las garras te arañan el hombro. 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA por esa herida. Parece 
que al hombre-pájaro no le interesa la conversación y 
tienes que luchar con él. Puedes sacar tu arma (pasa al 
450) o hacer un encantamiento: 


COM BOL FIX VOL BAT 
661 598 701 778 716 
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Tomas el sendero que asciende por la abrupta pendien- 

te. En ocasiones tienes que trepar más que andar. La - 
marcha te resulta extremadamente fatigosa y debes 
pararte a descansar varias veces. Una cosa te preocupa 
un poco: has descubierto de nuevo huellas de cascos. 
- Pero esta vez se trata de huellas frescas, marcadas 
recientemente en el barro que ha formado la tormenta. 
¿Serán huellas de cabras quizá? 

No parece que disminuya la distancia que te separa de 
la fortaleza de Mampang que se divisa a lo lejos, pero es 
claro que te acercas a ella. Tuerces por un estrecho 
recodo y te paras en seco cuando un arma arrojadiza te 
pasa rozando y va a chocar contra una roca. Instintiva- 
mente te agachas para protegerte detrás de un peñasco. 
¿Qué ha sido eso? Tu pregunta obtiene en seguida res- 
puesta. De pie sobre un saliente encima de ti están dos 
criaturas de elevada estatura que empuñan unas lanzas 
de madera. Una larga y crespa cabellera les cuelga desde 
la cabeza hasta la cintura. Su torso es humano y femeni- 
no. Por lo que ves de sus rostros, parecen hibridos 
extraños de ser humano y cabra, con dos cuernos sobre- 
saliéndoles de la frente. La parte inferior de su cuerpo 
confirma tu impresión. Sus piernas son cabrunas y 
terminan en pezuñas. ¡A ellas se deben las huellas de 
cascos! Cada criatura sostiene una lanza de madera. ¿Te 
has encontrado anteriormente con alguna criatura de 
esta especie? En caso afirmativo pasa al 378. En caso 
negativo -pasa al 522. 


340 
Tu primera preocupación después del combate es que 
éste haya podido atraer la atención de las demás criatu- 
ras que están en el patio. Miras a tu alrededor. Tu pelea 
ha despertado algún interés, pero escaramuzas como ésa 
son comunes en Mampang. Las criaturas del patio 
reanudan sus actividades. Registras los bolsillos de los 


vigias y encuentras sus mal obtenidas ganancias: 20 


Doblones de oro (más los 3 que tú les has entregado). 
Uno de ellos tiene una mochila y dentro de ella hallas dos 
bolsas: una contiene arena y la otra un frasco lleno de 
goma. La mochila guarda también provisiones suficien- 
tes para 3 comidas. Un fulgor verde en el dedo de una de 
esas criaturas te revela un anillo de metal de ese color. 
No hay duda de que la mayor parte de esas posesiones 
han sido robadas a viajeros engañados. Pasa al 135. 


341 
En tu frente aparecen gotas de sudor. Avanzas con 
dificultad, pues la luz de la vela proyecta sombras 
oscilantes a tu alrededor. Pero hasta ahora no has 
tropezado con ninguna espada. Para decidir tu próximo 
movimiento, elige entre pasar al 262, al 239 o al 52. 


342 

Una vez a salvo al otro lado del pasadizo, consideras 
cuál puede ser tu mejor plan. La noche se acerca y te 
sientes cansado. Será mejor que busques un lugar res- 
guardado donde acostarte y descansar durante la noche. 
Exploras el borde interior de esa especie de cráter y 
encuentras una pequeña cueva que parece vacía. 

Puedes tomar aquí algunas provisiones antes de dor- 
mir. Si lo haces, suma 2 puntos a tu RESISTENCIA en el 
caso de que sea tu primera comida del día o 1 punto en el 
caso de que ya hayas comido. Después puedes echarte a 
dormir. 

Esa noche, tus sueños son vividos y aterradores. Quizá 
se deba a la influencia de Mampang. Varias veces te 
despiertas envuelto en un frío sudor y te agitas y das 
vueltas constantemente. ¿Conservas aún la fe en tu diosa 
Libra? Si es así, pasa al 439. Si has elegido o te has visto 
obligado a renunciar a esa fe, pasa al 10. 


343 
Pronuncias el santo y seña en voz baja ante el muro y 
aguardas a que éste se mueva. Pero no sucede nada. 
Esperas un poco más, mientras consideras qué vas a 


174 


hacer. De repente oyes un ruido. Para tu consternación, 


no es el sonido de una puerta al abrirse, sino el que hacen 
las pisadas de una tropa de soldados. Como te ha 
advertido el anciano, la puerta secreta está protegida. En 
la sala de vigilantes ha sonado una alarma. Pasa al 430 
para enfrentarte a los guardias. 


o 
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Extiendes la mano y agarras el tirador. Sientes un 
estremecimiento que te recorre todo el cuerpo, pero 
ningún otro efecto nocivo. Te miras la mano. ¿Para qué 
estás haciendo eso? Retrocedes y echas una mirada al 
patio. ¿Dónde estás? ¿Qué estás haciendo aquí? ¿QUIEN 
eres? Estos extraños pensamientos te desconciertan y 
tratas desesperadamente de encontrar respuesta a esas 
preguntas. Pero nunca resolverás el misterio, pues la 
Puerta de Throben que acabas de intentar abrir tiene sus 
propias defensas contra intrusos. Cualquier persona no 
autorizada que pretenda entrar por ella es sometida al 
mismo tratamiento. Tu mente ha sido borrada y ahora 
está en blanco. De ella ha desaparecido todo conocimien- 
to de ti mismo y de tu misión. Tu búsqueda ha termi- 
nado... 


345 

Sin levantar la cabeza, la criatura se aleja por el 
corredor. Esperas impaciente, pero pronto regresa tra- 
yendo un tazón de sopa de pan. Puedes tomarte esa sopa 
y, si es tu primera comida del día, suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA. Si ya has comido, suma sólo 1 punto. 
Después elige tu próximo movimiento. Junto a la entra- 
da de la habitación, dentro de ésta, hay otra puerta. Si 
deseas salir por ella, pasa al 573. Otra alternativa posible 
es retroceder por el corredor y entrar por la puerta de la 
pared derecha que has visto antes (pasa al 517). 


Dia 


175 


346 

La criatura ruge ruidosamente cuándo le asestas un 
golpe. Retrocede y levanta la cola. Volviéndose de 
espaldas a ti, el osomofeta lanza su arma especial: un 
hedor horrendo llena el ambiente enrarecido de la cueva. 
Te tapas las narices y te esfuerzas por dominar la náusea 
que te acomete. Mientras tanto el oso-mofeta se dispone 
a atacarte. Continúa el combate, pero debes restarte 2 
puntos de DESTREZA durante el resto del mismo. Si 
logras un asalto victorioso, puedes escapar de la cueva 
pasando al 469. Si prosigues el combate y vences, pasa al 
558. 


347 

El capitán te da las gracias por tu clemencia y te 
promete una recompensa por perdonarle la vida. Se 
dirige a su mesa y abre el cajón. Tú aguardas a ver cómo 
te recompensa. Pero el don que recibes no es el que 
esperabas. El capitán saca del cajón un pequeño arco de 
mano, cargado con un mortífero dardo. La cuerda del 
arco vibra cuando el dardo sale disparado hacia ti y se te 
clava en el pecho. Su punta está untada con un veneno de 
rápida acción. Tu viaje acaba aquí... 


348 

Desenganchas el candado y levantas el madero supe- 
rior del cepo. El hombre de ancha nariz retrocede, 
frotándose el cuello y las muñecas. Te da las gracias, 
pero está más preocupado con que su fuga no atraiga la 
atención de nadie. Te señala a un grupo de guardias que 
juegan a algo delante de la pared. Sigues con la mirada a 
través del patio la dirección de su dedo. De repente 
sientes un fuerte golpe en la nuca y te desplomas en el 
suelo. Pasa al 418. 


349 
Tu siguiente paso es penoso. Te rozas una pierna con 
una de las afiladas hojas, haciéndote una cortadura. 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA y decide tu próximo 
movimiento eligiendo entre el 249, el 410 o el 227. 
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Te sientas en el hueco para comer. El hueco está: E 
situado en lo alto de la pared rocosa y desde allí puedes - 


ver el camino que te espera. El sendero baja por una 
meseta pedregosa y finalmente asciende hasta la fortaleza 
por otra montaña desnuda. Aunque no divisas las puer- 
tas de Mampang, distingues las puntas de las agujas, que 
están ocultas detrás de la montaña. Casi has llegado a la 
fortaleza. 

Miras a tu alrededor el lugar que has elegido para 
descansar. Los restos de una hoguera en un punto te 
sugieren que alguien ha estado allí antes. Y en la pared 
del hueco hay un mensaje escrito con pintura. Te acercas 
a ver qué dice. El lenguaje es el tuyo y el mensaje parece 
ser una especie de advertencia. Un simbolo místico, un 
diamante sagrado con una cruz en el centro, encabeza el 
escrito, que reza así: 

¡Haga caso de este aviso! No siga hacia la maldición de 
Mampang. Cada paso que dé en esa dirección le acerca a 
su condenación eterna. Yo, Colletus, he estado allí y 
regresado y conozco la verdad de sus caminos. Si no 
retrocede, puede encontrarme en el Puente de los Gemidos. 
Salve su alma antes de que sea demasiado tarde. 

` Colletus 

No sabes con certeza cuándo ha sido escrito el mensa- 
je, pero su advertencia no deja de ser un poco preocupan- 
te. Sin embargo, a estas alturas de tu viaje no puedes dar 
marcha atrás. Recoges tus cosas y te pones de nuevo en 
camino. Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA por la comida 
que acabas de tomar. Después deja ese lugar pasando al 
539. 


„351 
El horrible demonio se desploma en el suelo. Su figura 
se contrae y desaparece ante tu vista, retornando a su 
maldito hogar. Ahora estás solo en el gabinete con la 
Corona de los Reyes y el cuerpo de Farren Whyde. 


LI ke 
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Tomas el pulso al anciano. Está muerto. Te diriges a la 
mesa para apoderarte de la corona. A pesar de estar 
hecha de sólidos metales, es muy ligera. La envuelves 
cuidadosamente y la guardas en la mochila. Ahora debes 
volver a Analand. ¿Deseas salir de la habitación y bajar 
cautelosamente las escaleras (pasa al 434)? ¿Quieres 
buscar en tu mochila algo que puedas usar en esta 
situación (pasa al 148) o prefieres hacer un encantamien- 
to? 


ROC RES SOP LEY COP 
637 743 591 781 703 
352 


Al andar de puntillas con mucho cuidado, te vas 
poniendo nervioso. En un determinado momento, la luz 
de la vela parpadea y tropiezas con una de las espadas. 
Su cortante filo te hace una raja en la pantorrilla y te 
esfuerzas desesperadamente por recobrar el equilibrio. 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA por la herida y decide 
tu próximo movimiento pasando al 223 o al 484. 


353 

Te pone una mano sobre la frente y la otra sobre la 
parte posterior del cuello y se concentra en ti. 

—+Está bien, muy bien —dice sonriendo—. Una perso- 
na como tú no encaja en este lugar. Descubro que tienes 
una misión, aunque no sé en qué consiste. Pero me siento 
tranquila, pues ahora estoy segura de que mi alusión a 
los samaritanos de Schinn no pondra en peligro su causa. 

¿Padeces actualmente alguna enfermedad o dolencia? 
En caso afirmativo, pasa al 489. En caso negativo, pasa 
al 436. 


354 
Le cuentas a Sh'houri tu encuentro con Sh'himbli el 
día anterior en la cueva. Ella asiente con la cabeza. 
—Creo que todas los sospechábamos —dice Sh'houri 
con pesar—. La última vez que Sh'himbli fue vista en el 
poblado, estaba maldita al haber contraido esa horrenda 
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enfermedad que llamamos temblek. Sabiendo lo conta- 
- giosa que es, tomó la honrosa decisión de abandonar el 


poblado para morir en un lugar retirado. Esa es la 
costumbre de nuestra raza. Te agradecemos la informa- 
ción. Pero a mi vez debo comunicarte una mala noticia. 
El temblek es muy contagioso. Si has pasado la noche en 
la cueva de Sh'himbli, estoy segura de que has contraído 
esa enfermedad. ] 

¿Has pasado la noche en la cueva? En caso afirmativo, 
pasa al 174. En caso negativo, pasa al 277. 


355 

El suelo de la habitación está cubierto de polvo y paja. 
Al pisar en él, de vez en cuando tropiezas con algo 
sólido. Se trata en su mayor parte de piedras, pero un 
objeto en concreto es más ligero. Te agachas a recogerlo: 
¡es una máscara! De color negro, está tallada en forma de 
grotesco rostro. Después de guardarla en tu mochila, 
sigues apartando la paja con los pies para ver si encuen- 
tras alguna otra cosa de valor. De repente te detienes. Tu 
pie ha chocado con una piedra mucho más pesada e 
inmediatamente un ruido sordo retumba bajo el suelo. 
Pasa al 284. 


356 

—Dime cuáles son tus encantamientos más poderosos 
—+te pide el minimita— y yo te diré si son capaces o no 
de penetrar mis defensas. 

Le enumeras tus encantamientos más eficaces y la 
pequeña criatura sacude una y otra vez la cabeza hasta 
que llegas al último. 

—jEl encantamiento FAN! —exclama—. ¿Conoces ese 
encantamiento? Si es así, creo que hemos encontrado la 
solución. Ese encantamiento es demasiado poderoso 
para que yo pueda impedirlo. 

Estás asombrado. Nadie conoce los efectos del encan- 
tamiento FAN. ¿Cómo es que el minimita sabe tanto 
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a O acerca. doo ese > hechizo? Pasa al 374 s si quieres -escuchar so 
historia. De lo contrario, , pasa al 427 para hacer wu 
encantamiento. 


357 

La puerta se abre y pone al descubierto un cuarto 
bastante sucio. En un rincón,hay una cama deshecha y, 
junto a la pared de la izquierda, una mesa y una silla. 
Sobre la mesa reposan un plato, una jarra de metal y una 
escudilla. Debajo de la mesa se divisa un arca de madera. 
El cuarto podría ser la vivienda de algún sirviente del 
Archimago. Pero quizá no lo sea. Apenas hay pertenen- 
cias en él. Tal vez esto no signifique nada, ya que la 
mayoría de los habitantes de Mampang parecen poseer 
pocas cosas. ¿Quieres examinar las paredes en busca de 
algún pasadizo secreto (pasa al 28) o sacar el arca de 
debajo de la mesa y abrirla (pasa al 248)? 


358 

Palpas los muros de la fortaleza buscando la puerta 
secreta que te permitirá entrar de nuevo en la torre. Un 
ruido detrás de ti te hace volverte sobresaltado. No ves 
nada, pero en alguna parte resuenan claramente gritos de 
batalla. Un poco más allá de donde tú estás, junto a la 
muralla, se oye un gran estruendo: algo ha caído del cielo 
y se ha ido a estrellar contra el suelo cubierto de hierba. 
Miras hacia arriba y divisas una gran batalla que tiene 
lugar en las alturas. Hombres-pájaro luchan contra 
hombres-pájaro. Otro hombre-pájaro cae cerca de ti y 
tus peores temores se ven confirmados. ¡Los samaritanos 
han sido descubiertos! Hombres-pájaro arqueros, situa- 
dos en lo alto de las murallas, lanzan sus flechas contra 
tus aliados, que nada pueden hacer para defenderse de 
ellas. ¡Tu llamada de socorro les ha delatado! No tienes 
ninguna posibilidad de ayudar a tus camaradas y temes 
por tu propia seguridad, pues no hay duda de que los 
hombres-pájaro registrarán la zona cuando hayan ani- 
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a quilädo a los s samaritanos. Encuentras la puera secreta y o E 
i penetras por ella en el interior de la torre. Pasa al 182 _. O 


359 


A la luz de la vela, la habitación parece moverse, pero a 
esto es un efecto óptico normal, debido al parpadeo de la 


llama. Logras mantener el equilibrio y avanzas sano y 
salvo a través de la habitación. Para decidir tu próximo 
movimiento, elige entre pasar al 52, al 488 o al 262. 


360 

Empuñas tu arma y rápidamente golpeas con ella a la 
criatura. Esta agoniza con un gruñido y se desploma en 
el suelo. ¡No aciertas a dar crédito a tus ojos! Tu golpe ha 
sido poderoso, pero no creías que tanto como para 
derribar a un adversario que parecía tan fuerte. Como 
éste no se mueve, te inclinas para examinarlo. ¡Dirías que 
la criatura está muerta! Tu ataque ha acabado con ella. 
Le registras la ropa, pero sólo encuentras 4 Doblones de 
oro. Ahora debes decidir tu próximo movimiento. Pue- 
des volver a la puerta del corredor y tratar de abrirla 
(pasa al 517) o dirigirte hacia otra puerta que hay en la 
pared izquierda de la habitación (pasa al 573). 


361 

Estás de acuerdo con sus condiciones. ¿Cuál va a ser tu 
primera pregunta? ¿Vas a preguntarle con qué torturas 
ha disfrutado más en su vida, y luego dónde puedes 
encontrar al Archimago (pasa al 143)? ¿O le preguntarás 
primero cuál es su arma preferida y después si sabe algo 
acerca de la Corona de los Reyes (pasa al 199)? ¿O 
quieres alabarle por tan refinada cámara de torturas y 
después preguntarle si sabe algo sobre las Puertas de 
Throben (pasa al 215)? 
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363 
Aterrado, echas a correr hacia la puerta lo más rápida- 
mente que te es posible. Prueba tu Suerte. Si eres 


afortunado, pasa al 512. Si eres desafortunado, pasa al 
296. 


364 


Tu decisión ha sido prudente. Un tercer guardia 
aparece momentos después y llama con un gruñido a los 
otros dos. El primer guardia hace un ruido imitando el 
golpe de los nudillos sobre una puerta y señala a lo lejos. 
Quizá se preguntan cómo es que no se aprecia ninguna 
actividad en el área del pasadizo. Uno de ellos se 
tambalea cómicamente, remedando a un borracho, y los 
otros dos se ríen a carcajadas. Mientras no te prestan 
atención, consideras si ésta será una buena oportunidad 
para saltar al suelo y deslizarte por la puerta al interior. 
Tus músculos van estando fatigados por momentos. 
¿Quieres entrar sigilosamente en la fortaleza (pasa al 474) 
o prefieres esperar (pasa al 432)? 
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= Examinas el candado que cierra. re cepo. Paree muy 
fuerte, pero no lo suficiente como para que no lo puedas 
- abrir con un poderoso golpe de tu arma. ¿Vas a aplastar- 
- lo con ésta (pasa al 205) O prefieres hacer un encanta- 
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Registras la habitación, pero encuentras pocas cosas de 


interés. Los hombres-pájaro usan espadas. Si necesitas 
un arma, puedes quedarte con una de ellas. En el bolsillo 
de cada uno hay 2 Doblones de oro, la paga de una 
semana, así que reúnes seis monedas. Uno de ellos tiene 
también pan y una bolsa con algo que parece ser gusanos 
secos. Te guardas el pan (hay cantidad suficiente para 
dos comidas), pero dejas los gusanos. Si tienes hambre, 
puedes comerlo ahora y sumar 2 puntos a tu RESISTENCIA 
si es tu primera comida de hoy (sólo 1 punto si ya has 
comido). Después pasa al 479. 


Te sientas sobre una roca en el interior de la cueva 
donde no ‘puedes ser divisado desde fuera. Si llevas 
provisiones puedes prepararte una comida (pasa al 328). 
Si no tienes provisiones, puedes buscar un lugar para 
dormir (pasa al 574). | 
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A la luz de la vela, la habitación parece moverse, pero 
esto es un efecto óptico normal, debido al parpadeo de la 
llama. Logras mantener el equilibrio y avanzar sano y 
salvo a través de la habitación. Para decidir tu próximo 
movimiento, pasa al 440 o al 223. 
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ANNIE EZRA 


- Echasa correr con la mayor rapidez que te es posible. 


Ante ti hay un gran peñasco que puede protegerte del ` 
alud. Te lanzas hacia adelante a toda velocidad y jadean- 
do te acurrucas detrás de él. El desprendimiento está 
cobrando ímpetu. Las rocas se estrellan a tu alrededor y 
varias piedras más pequeñas rebotan en tu cabeza y 
espalda causándote un gran dolor. Un tremendo crujido 
te alarma, pero es demasiado tarde para que puedas 
reaccionar e impedir que el hado te arrebate la vida. El 
crujido que has oido ha sido producido por el peñasco 
que rueda hacia la hendidura impulsado por el alud. 
Consigues evitar que el peñasco te aplaste, pero quedas 
expuesto a las rocas del desprendimiento. Tu viaje 
termina aquí... 
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El bulto sigue siendo para ti un misterio mientras te 
diriges hacia él. Cuando estás más cerca, aprecias ciertos 
detalles. Parece un ser inanimado, al menos no se mueve. 
Quizá se trate de un enorme saco de basura. El saco 
brilla débilmente y semeja un pellejo, tal vez una piel de 
reptil. Cuando por fin sospechas lo que puede ser, te 
detienes. Al mismo tiempo, el bulto se levanta... Pasa al 
499. 
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Uno de los hombres-pájaro rechaza inmediatamente tu 
historia. ` 
-—¡Tú no has hecho ningún viaje! —grazna—. ¡Eres un 
impostor! 
_Los otros dos se ponen en pie de un salto y debes 
enfrentarte a ellos. ¿Quieres sacar tu arma (pasa al 462) o 
prefieres hacer un encantamiento? 
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—Comienzas tu relato con los acontecimientos que te 
ocurrieron en Kharé, contándole cómo los guardias te 
apresaron. Tu búsqueda de las cuatro líneas del conjuro 
la fascina y otras hembras-sátiro se sientan a escuchar tus 
aventuras. Durante dos horas las mantienes embelesadas. 
Tus encuentros con las Siete Serpientes les causan horror 
y se entristecen ante la muerte de Tek Kramin, el 
barquero del lago Ilklala, aunque fuera un personaje 
infame en Kakhabad. Cuando finalmente te cansas de 
contarles cosas, las hembras-sátiro muestran su decep- 
ción. 

—No debemos fatigar a nuestro amigo —dice 
Sh'hourl. 

Replicas que has disfrutado mucho en su compañía, 
pero que debes seguir tu camino hacia la fortaleza. 

-—No comprendo tu deseo de visitar ese lugar —prosi- 
gue Sh"houri—. Es un reducto peligroso y sin ley. Es un 
milagro que incluso alguien tan poderoso como el Archi- 
mago pueda sobrevivir en Mampang. Pero se dice que 
está bien protegido de la chusma caótica que le rodea. 
Cuatro robustas puertas impiden el paso a la torre del 
homenaje, las Puertas de Throben. Nadie, excepto los 
servidores de más confianza, pueden pasar por ellas. Si 
piensas visitar al Archimago, debes tener cuidado con 
esas puertas, pues son mortíferas para los que no las 
conocen. Parecen unas puertas dobles pesadas, pero nada 
en su aspecto denota su verdadera naturaleza. 

Sh'houri advierte que escuchas con gran atención y se 
alegra de haberte podido dar alguna información de 
interés. Cuando te levantas para marcharte, hace una 
seña a otra criatura, que sale precipitadamente y regresa 
con una lanza y una bolsa de cuero. Te entrega ambas 
cosas. 

—Es una buena lanza de madera muy dura —te 
explica Sh'houri—, que creo que te ayudará en tu viaje. 
Te será doblemente útil si eres capaz de encontrar a 
Colletus, el hombre santo, y de persuadirle que bendiga 
este arma. Si descubres el lugar donde se halla Colletus, 
puedes llamarle de este modo. 
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Tae bocina con p las manos y emite: un y silbido. Si en o 
ES momento futuro crees que sabes dónde está el 
hombre santo, imita este sonido, resta 30 del número de 
la referencia en la que estés y pasa al número resultante. 


Si Colletus está allí, se te aparecerá. Sh'houri vuelve a 
hablarte: 

—Colletus intentará convencerte de que no vayas a la 
fortaleza, pues abomina su maldad. Dile que proyectas 
destruirla y aceptará ayudarte. En esta bolsa hay algunos 
objetos que también podrán servirte de ayuda. Pero 
nuestras posesiones son escasas y hemos de rogarte que, 
si deseas quedarte con alguna, nos des a cambio algo 
tuyo. 

La bolsa contiene varios objetos que pueden serte 
útiles. Si eres guerrero, pasa al 564. Si eres mago, pasa al 
435. 
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—¡Ay de mí! —gime—. No he querido mencionar a 
los samaritanos ante un extraño. ¡Les he traicionado! 
Intentas tranquilizarla diciéndole que todo el mundo 
les conoce en la fortaleza. No ha delatado a nadie. 


Añades que desearías reunirte con: esas criaturas, pues. 


crees que lucháis por la misma causa. 

—No puedo saber si dices la verdad —responde la 
anciana—, pues no te veo la cara. Permíteme sentir tu 
honestidad y podré contarte más cosas. Pero no intentes 
engañar a Javinne, pues sus manos son capaces de palpar 
la verdad. 

La vieja quiere ponerte las manos sobre la cabeza y el 
cuello para «palpar» en ti la verdad. No es una perspecti- 
va muy agradable, pues no estás seguro de poder confiar 
en ella ni sabes si será portadora de alguna enfermedad 
contagiosa. ¿Vas a dejarle que te ponga las manos sobre 
la cabeza? Si estás dispuesto a someterte a esa prueba, 
pasa al 353. Si no estás dispuesto, puedes cambiar de 
tema y preguntarle cómo perdió la vista (pasa al 388) o 
cómo puedes entrar en la torre principal (pasa al 535). 


373 
¿Cuánto estás dispuesto a ofrecerle por su ayuda? ¿5 
Doblones de oro (pasa al 452), 10 Doblones de oro (pasa 
al 5331) o 13 Doblones de oro (pasa al 478)? Si no puedes 


hacer ninguna de estas ofertas, saca tu arma y pasa al 
270. 
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a — verdad es que s los minimitas —comienza a decirte 
Jan— sabemos mucho más acerca de las artes mágicas 


que la mayoría de los propios brujos. Hemos declarado 
fuera de la ley el uso de la magia en nuestro pueblo, pues 
la experiencia que tuvimos con ella fue mala. Desconoce- 
mos si ello se debió a la “magia misma o a nuestro 
carácter. Pero en nuestro pueblo la magia ha ido siempre 
de la mano con la ambición de poder, hasta que acaba- 
mos dividiéndonos y nos convertimos en una raza de 
nómadas que se evitan unos a otros como a la peste. ¡Y 
todo por culpa de la magia! 

El minimita suspira y vuelve al tema que os ocupa. 

—Se cree que el encantamiento FAN es originario de 
Throben, pero esto no es verdad. Fue originalmente 
creado aquí, en Mampang, por los sacerdotes-brujos de 
Chronada, dios del tiempo. Un miembro de mi raza robó 
el secreto y se lo llevó a los minimitas. Cuando nuestro 
pueblo se dispersó, el secreto de este encantamiento fue 
llevado por su ladrón a Throben y después confiado a los 
nigrománticos a cambio de... ciertos favores. Es el 
secreto fundamental sobre el poder de viajar a través del 
espacio y del tiempo. Pero encierra sus peligros. Exige 
una perfecta concentración. Si logras esa concentración, 
podrás trasladarte hacia adelante y hacia atrás a través 
del tiempo y del espacio. Pero antes de pronunciar el 
conjuro, debes concentrarte intensamente sobre el lugar y 
la época adonde deseas ir. Debes formar con fuerza esta 
imagen en tu mente o de lo contrario el encantamiento 
actuará al azar: podrás arribar en cualquier lugar y en 
cualquier época, como les ocurre a los nigrománticos de 
Throben. Esto es todo lo que sé sobre el encantamiento 
FAN; cómo se hace es un secreto que ignoro. Ni deseo 
conocerlo. 

Ahora pasa al 402. 
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-~ La duende se vuelve hacia ti para ver qué estás 


haciendo. Divisa el tarro que tienes en la mano y chilla. 


—¡Oh, no! —se lamenta—. ¡Ese tarro no! ¡Justo has 
tenido que elegir ése entre tantos! 

Replicas que las bolas de carne de ante están deliciosas 
y le alabas sus dotes de cocinera. 

—¡No, no! ¡No entiendes! —trata de explicarte—. N 
son bolas de carne de ante. ¡Mira! : 

La etiqueta del tarro se ha roto y una parte de ella está 
despegada y doblada. Cuando la duende coloca esa pieza 
en su posición correcta, la sangre se te agolpa en las 
mejillas. ¡Estás comiendo bolas de carne de mutante! 

Esas bolas fueron preparadas originalmente por un 
boticario de Throben, partidario de un príncipe rebelde 
de Brice. Al descubrir sus efectos, ambos trazaron un 
plan de conquista. Estas fuertes bolas saben deliciosa- 
mente, pero son mortíferas. Producen horribles mutacio- 
nes en quienes las toman. El principe de Brice planeó 
apoderarse del trono y formó un ejército de mutantes 
experimentales a los que dotó de extraños poderes. ¡Tú 
acabas de comer unas cuantas de esas bolas! Poco a poco 
empezarás a cambiar. ¿Qué te sucederá? Los efectos de 
las bolas son imprevisibles, por lo general nocivos, a 
veces fatales y a veces útiles. Echa los dos dados y 
consulta la siguiente tabla para ver qué te ocurre: 


Numeración Numeración Numeración 
delos ` Pasa de los Pasa de los Pasa 
dados al dados al dados al 
2 562 6 455 10 261 
3 544 7 433 11 184 
4 524 8 409 12 315 
5 501 9 105 


Oe 


191 


376 
Te mira con indolencia y se encoge de hombros para 
indicarte que en su habitación no hay nada. Desde luego 
no parece que haya gran cosa. ¿Le creerás y te marcharás 
de allí (pasa al 550) o le amenazarás con tu arma (pasa al 
482)? 


377 

Les explicas que estás teniendo alguna dificultad en 
llegar hasta el interior de la fortaleza y les preguntas si 
pueden ayudarte. 

—No lo conseguirás —dice uno de ellos—. No, si 
esperas poder cruzar las Puertas de Throben. Para 
abrirlas tendrás que hallar una llave. 

Señala hacia afuera. 

——Pero si les caes simpático a los guardias que prote- 
gen la entrada... 

Los otros dos miran con severidad a su compañero, 
que se ha ido un poco de la lengua. Los tres comienzan a 
discutir en su propio idioma y decides que es el momento 
oportuno de marcharte. Pasa al 566. 
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Te acuerdas de la criatura muerta en la cueva. Estas 
dos son semejantes a aquélla. Este conocimiento puede 
serte útil si han perdido a una compañera. Pero quizá sea 
mejor que guardes silencio, pues el lugar donde has 
dormido puede ser una especie de tumba sagrada. ¿De- 
seas decir a gritos a tus atacantes lo que has encontrado 
(pasa al 413) o prefieres permanecer callado y esperar a 
ver cómo reaccionan ellas ante ti (pasa al 522)? 


379 
Eliges cuidadosamente el santo y seña y lo susurras 
ante la cerradura que hay debajo del picaporte. ¿Es 
acertada tu elección? Respiras profundamente y te dispo- 
nes a agarrar el picaporte. Pasa al 344. 
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E El sendero sube serpenteante por la ladera: de la 
montaña y lo sigues hasta que algo que ves te hace parar. 


A la izquierda, en lo alto del acantilado hay una extraña 
construcción hecha de ramas y musgo. Parece un enorme 
nido de pájaro, colocado sobre un saliente. ¿Deseas 
trepar hasta él para explorarlo (pasa al 530) o prefieres 
ignorarlo y continuar caminando por el sendero (pasa al 
36) 


381 
Cruzas la habitación hacia la escalera. Al parecer, ésta 
conduce a la parte superior de la torre. Después de subir 
dos escalones, oyes un ruido inquietante. ¡El suelo 
retumba bajo tus pies! Aceleras el paso, pero algo está 
sucediendo. Pasa al 284. 
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Has robado un pequeño nido de pájaro, dentro del 
cual hay un huevo dorado. Pero no tienes idea de para 
qué sirven ni el nido ni el huevo. Sin embargo, puedes 
quedarte con ellos. Ahora debes abandonar rápidamente 
ese lugar, antes de que el comerciante llame a los 
guardias. Te encaminas hacia la puerta del fondo del 
pasillo. Pasa al 310. 


383 
* Echas un rápido vistazo a tu alrededor para asegurarte 
de que nadie te está observando. Nadie te presta aten- 
ción. Te acercas al montículo y trepas a la base del poste. 


¿Quieres agarrar una espada (pasa al 331) o el hacha 
(pasa al 509)? 


aq 
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384 

Durante la noche estalla una tormenta que te despierta 
varias veces. Agradeces el refugio que te proporciona la 
cueva. Llueve a cántaros y a la entrada de la cueva se 
forman charcos y barro. Pero por la mañana la lluvia ha 
cesado y el sol pugna por abrirse paso a través de las 
nubes. Te levantas temprano y te preparas para iniciar la 
jornada. Calculando lo mejor que puedes la distancia que 
te separa de la fortaleza crees que podrías llegar a ella al 
final del día. Si tu RESISTENCIA está por debajo de su 
nivel Inicial, sámale 2 puntos por el descanso nocturno. 
Si ayer no comiste nada, debes restar 3 puntos de tu 
RESISTENCIA, pues ahora estás hambriento. Si lo deseas, 
puedes recoger de la cueva algo de polvo de piedra y tres 
guijarros pequeños. Después debes abandonar la cueva y 

. reemprender el viaje. 

Mientras subes por las estribaciones del Bajo Xamen, 
observas que en esa región hay pocos animales. Es 
verdad que éstos se ocultarian de ti, pero no hay signos 
de vida salvaje. Quizá el terreno sea demasiado movedi- 
zo. La marcha se vuelve indudablemente más dificultosa 
y, avanzada la mañana, estás escalando una abrupta 
pendiente. Delante de ti, el estrecho sendero se divide en 
dos ramales. El de la derecha continúa serpenteando por 
la ladera, mientras que el de la izquierda atraviesa 
mediante un angosto puente de cuerdas un barranco y 
empalma con otro sendero. Ambos ascienden siguiendo 
la dirección que llevas. ¿Qué camino eliges? 


¿El de la derecha? 
¿El de la izquierda? 


Pasa al 339 
Pasa al 298 
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El capitán te interroga, pero tú te obstinas en guardar 
silencio. Finalmente se cansa y ordena a los guardias que 
te conduzcan a las mazmorras. «Naggamanteh», piensa, 
«no tendrá ninguna dificultad en persuadirte para que 
hables». Tu misión ha fracasado. Nadie escapa de las 


mazmorras de Mampang... +’ 
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La criatura se te acerca despacio, con las manos 
levantadas como para indicar que no pretende hacerte 
ningún daño. La detienes a escasa distancia de ti y te 
vuelves para oír lo que tenga que decirte. Te está 
hablando. Ahora puedes entender las palabras de su 
mensaje, pero al respirar aspiras una bocanada de su 
aliento. Este huele espantosamente. Toses y te atragan- 
tas. ¡El aliento del mucalítico es un tipo de gas venenoso 
y has repirado una dosis mortal! Te desplomas muerto a 
los pies de la criatura. 


387 
Debes ahora saltar hacia donde está el otro guardia, 
que intenta descolgar el cuerno de la pared, y matarle. 
No tienes tiempo para hacer un encantamiento: 
Segundo GUARDIA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si matas a este guardia, pasa al 219. 
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-—Mi1 historia es triste —comienza a decirte—. Hace 


muchas estaciones, en mi juventud, llegué a dominar las - 


artes de la curación. Mi maestro era un sacerdote 
curandero de Daddu-Yadu, que había padecido un nau- 
fragio y arribado a las playas del Finisterre. Yo era joven 
y ambiciosa y decidí trasladarme a Mampang, donde 
suponía que mi destreza profesional seria bien pagada. 
Lo hice contra los deseos de mi maestro, que quería que 
yo fuera al sur y pusiera mi saber al servicio de los reinos 
donde impera la ley. ¡Ojalá hubiera hecho caso de sus 
palabras llenas de sabiduria! Pero la esperanza de hacer 
fortuna me disuadió. Viví en la abundancia en Mampang 
muchos años. Mi perdición llegó cuando el Archimago 
reclutó nuevos guerreros para su ejército. ¡Los mucaliti- 
cos! Esas criaturas son tipos miserables, pero no tienen 
miedo a nada ni a nadie. Casi sordos, sólo pueden hablar 
en susurros. Uno de ellos fue traido a mí para ver si yo 
podía curarle. Pero nada pude hacer para remediar la 
maldición que los mismos dioses han hecho recaer sobre 
esos desgraciados. Por más que lo intenté, no fui capaz 
de devolverles la voz ni mejorar su oído. Y mi castigo fue 
el «accidente» que tuvo como resultado esto. 

Al decir estas palabras, se lleva las manos a los ojos. 
La compadeces y ella inclina la cabeza con pesar. Ahora 
puedes cambiar de tema y preguntarle cuál es la mejor 
manera de entrar en la torre principal (pasa al 535) o 
dejar a la anciana y seguir tu camino (pasa al 8). 
También puedes interrogarla acerca de los «malditos 
perros a los que sobra todo lo que a ella le falta» (pasa al 
302). 
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—Allá tú si eres tan cabezota —declara Jann indigna- 
do—. Pero si quieres seguir mi consejo, olvídate de tu 
magia. 

Si sigues su consejo, puedes urdir un plan para tender 
una emboscada al guardia (pasa al 476) o esperar a que 
alguien se interese por ti (pasa al 214). Si eres tan 
cabezota y deseas probar a hacer un encantamiento, pasa 
al 427. 
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Con una mezcla de gruñidos e instrucciones te dice que 
des media vuelta y sigas el pasillo hasta donde puedas. Si 
al final cruzas una puerta de metal, estarás en camino 
hacia una Puerta de Throben. Pero no tiene ni idea de 
cómo se franquea una puerta de ese tipo y él nunca se ha 
aventurado tan dentro de la fortaleza. Si decides seguir 
sus instrucciones, pasa al 6. Si no haces caso de su 
consejo, puedes salir de la habitación por una puerta que 
hay junto a la entrada (pasa al 573). 


391 
Prudentemente juzgas que el capitán es aún demasiado 
poderoso para perdonarle la vida. Si deseas hacerlo 
cuando hayas reducido su RESISTENCIA a 3 puntos, pasa 
al 445. Si decides que la lucha sea a muerte, pasa al 463 
cuando le hayas matado. 


392 
Te acercas a la gran puerta doble. ¿Quieres intentar 
abrirla con una llave (pasa al 185) o con un santo y seña 
(pasa al 498)? 
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-——Alacercarteal Cepo, ves que hay alguien cautivo en él. 


La sucia figura de una miserable criatura de aspecto. 
humano está apresada entre los maderos. Cuando te 
aproximas, vuelve la cabeza hacia ti. Es un individuo 
vigoroso y velludo. A juzgar por sus estrechos ojos, 
ancha nariz y frente huidiza;'te inclinas a pensar que se 
trata de una especie de ser subhumano. 

—Búrlate de mí cuanto quieras —te dice—. No me 
enseñarás nada que dos días en este maldito cepo no me 
hayan enseñado. ¿No ha terminado aún mi castigo? Te 
suplico que me ahorres tus palabras y en cambio me des 
algo de comer. 

Te detienes a reflexionar sobre sus palabras. Estas son 
demasiado articuladas para un ser subhumano. ¿Quieres 
darle algo de comer como te pide? En ese caso, pasa al 
408, pero sólo puedes hacerlo si tienes provisiones. 
¿Quieres ofrecerte a liberar a esta criatura, destruyendo 
de un golpe el candado del cepo (pasa al 362)? ¿Deseas 
abandonar al desgraciado y seguir tu camino (pasa al 


485)? ¿O vas a entretenerte burlándote de él (pasa al 
431)? 


394 
Debes combatir primero contra el guardia que está 
delante de ti: 
GUARDIA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si tienes una lanza bendecida de madera dura, matas al 
guardia en un instante. Si le derrotas, pasa al 495. 
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Adviertes a la criatura que piensas defenderte, pero 
que no deseas hacerle ningún daño. De nuevo ella forma 
bocina con una mano delante de la oreja esforzándose 
por oírte. Le repites a gritos la advertencia y un débil 
sonido te responde. ¿Quieres acercarte a la criatura para 
escuchar qué está diciéndote (pasa al 405) o prefieres 
hacer caso omiso de ella y salir de la habitación (pasa al 
96)? 


396 
En el corredor no hay ningún lugar donde puedas 
esconderte. La puerta empieza a girar, de manera que 
rápidamente te ocultas detrás de ella. Un corpulento 
GUARDIA sale de la habitación. Esperas anhelante. El 
guardia olfatea el aire y se detiene. Percibe algo extraño. 
Para tu consternación agarra el picaporte y cierra la 
puerta, dejándote al descubierto. Lanzando un gruñido, 
saca una espada. No tienes tiempo de hacer un encanta- 

miento y debes luchar con él: 
RESISTENCIA 6 


GUARDIA DESTREZA 8 


Si vences al guardia, pasa al 563. 


397 
Sigues andando hasta que llegas a la pared del patio, 
parándote ante la gran puerta doble. Otra criatura 
camina arrastrando los pies a lo largo de la pared desde 
la esquina derecha del patio. Es una criatura lenta y 
voluminosa. de piel oscura v brillante. Tiene el tamaño 
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A 


PERSAS 


Roser 


o . de un oso, por lo que decides retirarte paras ver qué hace" La 
en la puerta antes de acercarte tú a ella. Observas cómo 


oprime la boca junto al tirador y luego agarra éste y lo 
hace girar. La jamba de mano derecha se abre y la 
criatura entra. Ahora debes tomar una decisión. ¿Quieres 
hacer lo mismo que la criatura, apretando la boca contra 
la puerta (pasa al 483), deseas dejar esa puerta y seguir la 
pared hacia la derecha hasta la esquina del patio (pasa al 
519), o prefieres hacer un encantamiento? 


PUM HUR RAY GOR PAR 
137 618 596 773 632 
ALS ZI LIRA | 
GTA SS 
398 


De. nuevo asestas con tu arma un golpe certero a la vez 
que eludes el ataque de la hidra. Otra cabeza cae al suelo: 
la de Hydana, dios del agua. Pero, como antes, dos 
nuevas cabezas se forman rápidamente para reemplazar- 
la. Ahora le toca a Pangara utilizar sus poderes contra ti. 
Después de aspirar con fuerza, su boca lanza un violento 
huracán que te hace retroceder volando y chocar contra 
la pared, lastimándote un hombro. Resta 2 puntos de tu 
RESISTENCIA. Pero estás empeñado en seguir luchando y 
avanzas otra vez. Resuelve el próximo asalto. Si hieres a 
la criatura, pasa al 84. Si ella te hiere a ti, pasa al 305. 


399 

Las llamas te lamen la ropa y el calor empieza a ser . 

insoportable. Pero. sabes que el fuego no es más que una 

ilusión. Y al seguir cruzando a través de él, sus efectos se 

desvanecen. Las llamas están frías y el calor desaparece. 

Al otro lado del fuego hay otra puerta, a la que llegas sin 
ningún contratiempo. Pasa al 150. 


E 
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400 


Tragas saliva y das un gran salto para cruzar la z 


hendidura. Pero ningún salto humano es capaz de salvar 
esa distancia. Arañas con los dedos la pared rocosa del 
otro lado, mientras te precipitas en el vacio, yendo al 
encuentro de la muerte. Has fracasado en tu misión... 


401 

El último guardia no avanza. Cobardemente, esa 
criatura ha decidido dar la alarma y ahora corre a través 
del patio gritando con todas sus fuerzas. Dentro de pocos 
momentos, todo un refuerzo de guardias armados se 
precipitará sobre ti. No podrás resistir a tantos adversa- 
rios. Serás capturado y no dudes de que los guardias han 
recibido órdenes especiales del Archimago. Has fracasa- 
do en tu misión. 


402 

La conversación ha sido enormemente instructiva. 
Ahora conoces el secreto del hechizo más poderoso de tu 
Libro de encantamientos y sabes cómo controlarlo. Pasa 
al 427 para realizar un encantamiento. Si eliges el FAN, 
no hagas caso de la referencia a la que se ordene pasar y 
pasa ala 631. Este es el premio por conocer el secreto de 
ese encantamiento. 
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SAPEVA PAN an 


nanoen aeiae 


A 


- Dejas en paz a la criatura de lisa piel y retrocedes ` 
lentamente al corredor, cerrando la puerta detrás de ti. 
¿Quieres probar a abrir la puerta junto a la que has 
pasado al venir a esta habitación (pasa al 517) o deseas 
desandar lo andado y volver al cruce para entrar por el 
pasillo que conduce a la puerta de metal (pasa al 6)? 


404 

Te acercas a la boca de la cueva pequeña y te arrodillas 
para mirar en su interior. Aunque podrías entrar arras- 
trándote en la cueva, tendrías que encogerte para hacer- 
lo. Cuando tus ojos se han acostumbrado a la oscuridad, 
ves que hay espacio suficiente para acomodarte allí. El 
fondo de la cueva está oscuro, por lo que no sabes si la 
cueva se halla completamente vacia o no. Te pones a 
cuatro patas e introduces la cabeza por la abertura. 

¡Aaauuu! Un estridente aullido resuena en el interior de 
la cueva ensordeciéndote. Instintivamente retiras la cabe- 
za para evitar el peligro. El aullido parece proferido por 
una especie de perro salvaje. Te levantas de un salto y 
sacas tu arma dispuesto a enfrentarte con cualquier 
criatura que pueda haber dentro. Pero nada ni nadie sale 
de la cueva. Cuando recobras el ánimo, debes tomar una 
decisión. ¿Quieres entrar en la cueva y hacer frente a lo 
que haya en ella (pasa al 123) o prefieres buscar refugio 
en la cueva más distante (pasa al 534)? 


203 


405 


La criatura no hace ningún movimiento cuando te 


acercas a ella y formas con una mano bocina ante tu 
oreja. Con una expresión que casi parece de tristeza, la 
criatura extiende la trompa hacia tu oreja y te susurra 
algo. Los sonidos configuran palabras y éstas se articulan 
en un mensaje... 

Pero antes de que puedas descifrar el mensaje, el olor 
de su aliento penetra en tus narices como un vaho ácido. 
Toses y te atragantas, a la vez que echas hacia atrás la 
cabeza. Pero demasiado tarde. El aliento de un MUCA- 
LÍTICO es mortífero para todos los seres, excepto para 
los de su propia especie. Una bocanada de veneno ha 
decidido tu destino. La única compasión que éste tiene 
contigo es hacer que tu muerte sea rápida... 


406 
Susurras el santo y seña ante la cerradura de la puerta. 
No sucede nada fuera de lo corriente, y estás seguro de 
recordar exactamente el santo y seña. Extiendes la mano 
para agarrar el tirador. Pasa al 344. 


407 

Visiones del pasado desfilan fugazmente ante ti mien- 
tras das vueltas ingrávido, transportado por tu encanta- 
miento. Por fin la confusión se aclara y eres devuelto al 
suelo. Sin saber aún qué ha ocurrido, miras a tu alrede- 
dor. Es de noche y estás solo en una pequeña cabaña, 
envuelto en una manta. Desesperadamente intentas sal- 
tar de la cama y descubrir dónde te encuentras. Pero no 
puedes. Algo dentro de ti te impide dejar el descanso y 
corre una cortina de sueño ante tus ojos. Los párpados te 
pesan como si fueran de plomo. No puedes resistirte al 
impulso de dormir. Pasa a la referencia 1 del libro 
primero de la serie Brujos y Guerreros. 
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- Abres tu mochila y sacas algunas provisiones para 


ofrecérselas a la desgraciada criatura. Sus ojos se dilatan Ñ 


cuando le presentas la comida. 


—¡Gracias, extranjero! —te dice—. En estas circuns- 
tancias vendería gustoso mi alma por un puñado de 
comida. Espero que tu precio no sea tan alto. 

Sonries mientras divides en pedazos las provisiones y 
se los metes en la boca. Tacha 1 de tus provisiones. 
Ahora puedes hablar con esta criatura (pasa al 555), 
decirle que a cambio de la comida deseas información 
(pasa al 444) o sacar más provisiones y comer tú también 
(pasa al 520), por supuesto siempre que tengas más 
provisiones. 


409 

Comienza a dolerte la parte delantera del rostro. Te 
llevas la mano a la cara para descubrir lo que te está 
ocurriendo y la retiras inmediatamente. ¡Te está crecien- 
do la nariz! Te sobresale del rostro, inclinándose como 
una probóscide. No sólo es una monstruosidad, sino que 
además te dificulta la respiración. Debes restar 2 puntos 
de tu RESISTENCIA Inicial y otros 2 de tu RESISTENCIA 
actual mientras estés impedido por esa trompa. Cuando 
la mutación se haya completado, puedes salir de la 
cocina por otra puerta. Pasa al 448. 


410 
Avanzas palmo a palmo a través de la habitación. Para 
decidir tu próximo movimiento, elige entre el 180, el 2 ó 
el 175. 
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o am sa 
El puente e es . sólido y apenas acusa tu peso. , cuando lo 


cruzas. Tomas el sendero que asciende bordeando el lado 
“sur de la ladera de la montaña. La fortaleza está situada 


en el interior de un pico que parece el cráter de un 
volcán: dentro hay una meseta que forma la base ideal 
para el baluarte. La roca que lo rodea hace más fácil su 
defensa. Sólo hay un pasadizo que da acceso a la 
fortaleza. Todo lo que tienes que hacer es encontrarlo. 
Supones que el sendero conduce a ese pasadizo y lo 
sigues. El cielo se oscurece, pues el sol se está poniendo. 
Ha sido un largo y fatigoso día. Delante de ti descubres 
lo que estabas buscando. El sendero se ensancha y se 
interna entre las rocas. Avanzas por él con precaución. 
Sin duda, el pasadizo estará defendido por guardias. 
Conforme subes, puedes ver un poco más de la meseta 
interior. Cuando estás justamente frente al pasadizo, el 
terror te sobrecoge. ¡la fortaleza de Mampang! 
Hechizado por su vista, recorres sus líneas con la 
mirada. Los retorcidos chapiteles se alzan hacia el cielo 
como plegarias atormentadas. Por todas partes sobresa- 
len almenas dentadas y afiladas agujas. Gárgolas con 
formas de demonios dominan los muros exteriores. La 
visión es suficiente para desanimar al más valiente 
soldado y ése es el efecto que produce en ti. Resta 1 
punto de tu DESTREZA hasta que estés dentro de la 
fortaleza. Rápidamente te sobrepones al trance y planeas 
la forma de entrar. Puede haber guardias en el pasadizo, 
pero no ves a nadie. Como te hallas al descubierto, 
cualquiera que esté dentro puede verte. ¿Quieres entrar 
despacio y con cautela, atento a si aparecen guardias 
(pasa al 139), o prefieres atravesar el pasadizo a todo 
correr antes de que seas descubierto (pasa al 67)? 
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412 
Consigues librarte de tus apresadores y dándote media 
vuelta echas a correr hacia la puerta. El capitán grita una 
orden con voz resonante y compruebas lo descabellado 
de tu intento. Otros dos guardias aparecen en la puerta. 
Cuando sales por ésta como una exhalación, los guardias 
te golpean en el estómago con sus peludos puños. Te 
doblas por la cintura y caes al suelo, Resta 2 puntos de tu 
RESISTENCIA. Los guardias te arrastran de nuevo ante el 
capitán. Pasa al 508. 


413 

Hablas a las dos criaturas sobre la noche que has 
pasado en la cueva y del cuerpo que has encontrado alli 
dentro. Cuando les das esa noticia, al principio parecen 
muy animadas, pero cuando les explicas que su compa- 
ñera está muerta, su expresión se torna en otra de 
desesperación. 

—No es una buena noticia para nosotras, aunque no 
sea completamente inesperada —dice una de las criatu- 
ras—. Sh'himbli desapareció hace dos noches. Es cos- 
tumbre de nuestra raza que cuando alguien presiente que 
va a morir se aleje en solitario y busque una cueva vacía 
donde expirar. Así no representa una carga para su 
familia y sus compañeras viven con la constante esperan- 
za de que simplemente se ha extraviado y puede volver al 
poblado en cualquier momento. Sin embargo, Sh'himbli 
había estado con fiebre durante varios días. Creo que 
todas sabíamos la verdad. Pero en cualquier caso te 
damos las gracias por la información. 

Te invita a acompañarlas al poblado para comunicar 
la noticia a las demás, comer y descansar. Si deseas ir 
con ellas, pasa al 545. Si prefieres declinar su invitación y 
seguir tu camino, pasa al 441. 


414 
—Si quieres saber mi opinión —responde Jann—, te 
diré que el solo pensamiento de querer escapar es inútil. 
Quizá podríamos tender una emboscada al guardia 
cuando entre en la celda. Pero puedes apostar a que toda 


208 


A A EAS NA Aaa, 


a e compañía no tardara en y presentarse detrás de él. Un o 
a plan de escape ayudado por tu magia es imposible. 


Como sabes, los minimitas estamos protegidos de la 


- mayor parte de los poderes mágicos por un aura invisi- 


ble. Sólo los encantamientos más poderosos dan resulta- 
do en mi presencia. Y, por Courga, no voy a saltar por la 
ventana para quitarme de en miedio, si es eso lo que estás 
pensando. Fuera de estas posibilidades, la única opción 
que queda es aguardar a ver si alguien viene a buscarte. 
Alguien preguntará por ti a no mucho tardar. 
Consideras sus consejos**. ¿Qué vas a hacer? 


¿Tender una emboscada al guardia? Pasa al 476 
¿Considerar la posibilidad de hacer un 

encantamiento? Pasa al 337 
¿Aguardar a ver si alguien viene en tu 

busca? Pasa al 214 


415 
El corazón te late con fuerza mientras decides cuál es 
la mejor manera de eludir a la criatura. Esta se encuentra 
casi encima de ti. Pasa al 296. 


416 

Con el arma en la mano irrumpes por la puerta. 
Tropiezas con una baldosa levantada del suelo y caes de 
cabeza, raspándote los brazos y las rodillas (resta 2 
puntos de tu RESISTENCIA). ¡Te sientes ridículo! ¡Has 
entrado en otro corredor, no en una habitación, y no has 
sorprendido a nadie! Sin embargo, el ruido ha atraído la 
atención de alguien: oyes voces. El corredor en el que te 
encuentras tiene dos puertas, una en la pared de la 
derecha, que puedes examinar pasando al 307, y otra en 
el extremo, que puedes tantear pasando al 144. Esta 
opción puedes elegirla sólo si no has examinado esa 
puerta previamente. Como alternativa puedes abandonar 
este corredor y regresar al otro, donde puedes probar a 


Le] 
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abrir la gran puerta doble del fondo (pasa al 253) o la. 


puerta opuesta (pasa al 493). i 


417 
Has robado un paquete de dos velas. Una de ellas es 
una vela de cera completamente normal. La otra es roja 
y está hecha con sangre seca de un zorro de fuego. Las 
dos se encienden con sólo ordenárselo. La vela de sangre 
dura más que la normal. Ahora debes abandonar rápida- 
mente ese lugar saliendo por la puerta del fondo del 


pasillo, antes de que el comerciante llame a los guardias. 
Pasa al 310. 


418 

Cuando recobras el conocimiento, te invade un senti- 
miento de desesperación. ¡Estás atrapado en el cepo! El 
candado roto ha sido enganchado en el cierre para 
asegurarlo y, aunque haces penosos esfuerzos por librar- 
te, no tienes escape. Enfrente de ti está tu atacante. 

—A migo, siento de verdad haber tenido que hacer esto 
contigo —te dice—, pero se trata de mi supervivencia. 
Necesito tiempo para escapar de este lugar. Si los 
guardias encuentran el cepo vacio, me darían caza sin 
demora. También necesito provisiones para la fuga. Tu 
mochila me será de gran utilidad. 

Contemplas impotente cómo se marcha con tus cosas. 
Pero lo que no te ha dicho es que estaba condenado a 
pasar tres días en el cepo antes de ser ejecutado por 
traición. Dentro de un día, su destino será el tuyo... 


419 
¿Has explorado ya alguna de las otras dos cuevas? Si 
aún no has examinado la cueva más pequeña, puedes 
hacerlo pasando al 222. Si aún no has examinado la del 
medio, puedes hacerlo pasando al 136. Si ya has exami- 
nado las dos, será mejor que te acomodes en aquella a la 
que acabas de asomarte. Pasa al 293. 
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~ — Te ves impotente para impedir que el encantamiento te 


traslade a través del tiempo. Comprendes la necedad de 
haber utilizado ese encantamiento cuyo poder es pasmo- 
so y aterrador si no eres capaz de controlarlo. Y tú no 
posees semejante control. Visiones confusas desfilan por 
tu mente cada vez más deprisa; hasta que finalmente tus 
pies pisan de nuevo suelo firme. Regresas a tierra dándo- 
te un buen golpe y miras a tu alrededor. Estás en una 
meseta rocosa rodeada de picos escarpados. La escena te 
resulta familiar. ¿Has estado allí antes? ¡Naturalmente! 
¡Es Mampang! Estás completamente seguro: te encuen- 
tras en la meseta rocosa de la fortaleza, rodeada por los 
picos de un volcán extinto. Pero ¿dónde está la fortaleza? 
Desde luego, allí no la ves. Poco a poco se te ocurre la 
explicación. ¡El encantamiento! Has viajado a través del 
tiempo a un punto del pasado remoto, antes de que la 
fortaleza fuera construida, o del futuro lejano, después de 
haber sido destruida. En cualquier caso, tu situación es 
desesperada. Puedes intentar hacer el encantamiento una 
y Otra vez hasta que se agote tu RESISTENCIA, pero sin 
controlarlo nunca retornarás a Mampang. Has fracasado 
en tu misión... 


421 

Te unes a los guardias, que te enseñan a jugar a lo que 
ellos llaman «Los dieces». Cada jugador arroja por turno 
un dardo a un tablero con cuadrados negros y blancos. Si 
el dardo se clava en un cuadrado negro, se suman los 
puntos que ese cuadrado indica a la puntuación total. Si 
el dardo se clava en un cuadrado blanco, los puntos que 
marca se restan de la puntuación total. Sólo se lleva una 
puntuación (es decir, no una por cada jugador) y los 
puntos conseguidos por cada jugador se suman o restan a 
esa puntuación. El jugador que lanza el dardo que coloca 
la puntuación exactamente en diez o en menos diez gana 
el juego. Ni que decir tiene que se juega dinero. Cada 


ed lo 
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| a jugador hace una puesta de 2 Doblones de oro y La 
- ganador se lleva el total. Si tienes 2 Doblones de oro y te ao 
apetece jugar, pasa al 481. Si no tienes 2 Doblones de oro z Teg 


o no te apetece jugar, pasa al 164. 


422 

Te diriges a la duende en tono arrogante. Inmediata- 
mente cesa la conmoción como.si hubieras cerrado un 
grifo. La duende se vuelve hacia ti y guiña los ojos. Al 
parecer, no tiene muy buena vista. 

—¿Quién os ha dicho que dejéis de trabajar? —grita a 
los fámulos—. ¡Hormigas perezosas, volved al trabajo al 
instante! ¡Hay que dar de comer a los guardias! 


Los fámulos se agachan temerosos mientras la duende 


les grita y el trabajo se reanuda. Después, la duende se 
vuelve hacia ti aguzando los ojos para verte mejor. 

—¿Y bien? ——pregunta—. ¿Querías ver a la cocinera? 
¿Qué deseas? 

¿Quieres pedirle algo de comer, pues estás hambriento 
(pasa al 26), o le dices que hay que servir pronto la 
comida a los guardias y luego te vas de la cocina (pasa al 
448)? 


423 
El capitán no cree tus palabras. Y comienza a interro- 
garte. Pasa al 385. 


424 

Avanzas por el puente. De nuevo un gemido sigue a 
tus pasos. Pero ya te has acostumbrado a él y te resulta 
divertido. En realidad, lo cómico de la situación es un 
grato alivio para la inquietud que sentirías al cruzar el 
puente mirando al abismo. Pero en el segundo siguiente 
estás mirando al abismo y comprobando que éste avanza 
velozmente hacia ti. ¡El puente de madera ha desapareci- 
do por completo! No queda ni rastro de él. Te precipitas 
en el vacio hacia tu muerte. Nunca conocerás el verdade- 
ro secreto del Puente de los Gemidos. Tu último recuer- 
do será un quejido que ahora se ha convertido allá arriba 
en una apagada risa de burla... 
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a a e 
- harapos en el suelo. Si deseas dirigirte hacia ellos, pasa al - 


233. A tu derecha hay un grupo de criaturas de aspecto 
humano. Algo en su apariencia te resulta familiar. Si 
quieres acercarte a ellas para examinarlas, pasa al 325. Si 
prefieres ignorar harapos y criaturas y seguir de frente, 
pasa al 135. 


426 
La puerta a la que has llegado está cerrada de una 
forma similar a aquella por la que has entrado. Agarras 
rápidamente el tirador, descorres el pestillo y sales a un 
corredor, cerrando con fuerza la puerta detrás de ti. El 
corredor es muy corto y se ensancha en su extremo más 
distante. Siguelo pasando al 124. 


427 
No haces caso de la prevención del minimita respecto 
del uso de-la magia y eliges un encantamiento: 


VOL RAP LEV FAN TOR 
710 666 694 753 601 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos, debes 
prepararte para atacar al guardia que os lleve la comida 


(pasa al 476) o esperar simplemente a ver qué sucede 
(pasa al 214). 
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OS SS AN OS e pao Te acercas a la puerta y extiendes la mano para agarrar 
k el picaporte, pero antes de que puedas tocarlo una voz 
bronca grita desde dentro: 

—jAdelante! Pero no me haga perder el tiempo si no 
lleva dinero. : 

Entras en la habitación, qúe está elegantemente deco- 
rada con adornos y cortinas. Detrás de una bonita mesa 
permanece sentado un hombre de piel oscura que tiene 
puesto un turbante del que sobresalen unas enormes 
orejas bulbosas. El hombre es muy gordo. 

—iJa, ja! —se rie—. ¿A quién tenemos aquí? Desde 
luego no eres un refinado mercader. ¿Quizá un aventure- 
ro? ¿Escondes dinero debajo de esos sucios harapos? 
Entrar en esta habitación cuesta 1 Doblón de oro. Y nos 
gusta el pago por adelantado, ¿verdad, Hashi? 

Mira hacia el suelo y acaricia a un gran jaguar negro 
que está echado debajo de la mesa. ¿Quieres entregarle 1 
Doblón de oro como te pide, a cambio de información 
(pasa al 542)? ¿Deseas preguntarle cómo se llama y qué 
hace allí (pasa al 42)? ¿O vas a decirle que tiene aspecto 
de querer contratar a un luchador que defienda sus 
posesiones (pasa al 94)? 
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429 

Con voz dulce replicas que te alegra oír que sus madres 
están bien y les preguntas si también sus padres se 
encuentran bien. Los tres te gritan amenazadoramente. 

—No nos hagas esa pregunta. Nuestras madres están 
bién. Lo demás a ti no tiene por qué interesarte. Y tú ¿de 
dónde eres? 

A su manera intentan mostrarse amables. ¿Vas a 
contestarles que eres de Analand (pasa al 578) o fingirás 
que procedes de Kharé (pasa al 326)? 


RANES 
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430 


¿Quieres enfrentarte a los guardias con tu arma (pasa 


al 394) o prefieres hacer un encantamiento? 


LEV DUN GIG VAN FIX 
712 646 789 721 655 
431 


Te ríes de la situación de ese pobre desgraciado y un 
impulso sádico se apodera de ti. Experimentas un gran 
placer en llamarle «cerdo repugnante con menos cerebro 
que un duende» y decirle que se merece un destino peor 
que el de ahogarse en un cubo lleno de excrementos de 
oso-mofeta. Su ira crece por momentos, pero no puede 
hacer nada. Cuando te hayas cansado de insultarle, pasa 
al 485. 


432 

Cuando cesan sus carcajadas, uno de los guardias se 
aparta de los demás e inspecciona el pasadizo. Parece 
haber advertido algo fuera de lo normal y se protege los 
ojos con una mano a modo de visera para ver mejor. 
Dudas de que eso leë sirva de algo en la oscuridad de la 
madrugada. Pero algo le ha llamado la atención. Grita a 
los otros dos y con más fuerza al que se encuentra en el 
cuarto de guardia, que sale y se une al grupo. Los cuatro 
miran al pasadizo, apuntando hacia él y gruñendo. ¿Te 
sientes lo bastante seguro como para saltar ahora al 
suelo (pasa al 572) o tienes otro plan (pasa al 50)? 


433 
Esperas a que aparezca alguna señal de la mutación. 
Pero no sientes nada. Eres uno de los pocos y raros seres 
inmunes a los efectos de las bolas de carne de mutante. 
Puedes ahora salir de la cocina por una puerta que te 
conduce hacia la torre principal, pasando al 448. 


434 
Atado el gabinete y bajas las escaleras. Al pie de 
las mismas abres la Puerta de Throben y sales por ella.. 
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fácil, pero no esperabas ser descubierto tan pronto. Pasa 
al 430 para enfrentarte a los guaiyas, 


435 
Se te ensanchan los ojos al mirar dentro de la bolsa. 
¡En su interior hay varios artefactos que pueden serte 
útiles para tus encantamientos! Puedes quedarte con 
cuantos quieras de esos artefactos, pero por cada uno 
debes dar a cambio 1 objeto de tu equipo (que no sea 
comida ni dinero). Dentro de la bolsa encuentras: 


Un péndulo de latón 
Una bola de cristal 
Polvo de naranja 


Una poción de agua 
de fuego 

Una joya del sol 

Un anillo de perlas 

Un par de tapones para 
las narices. 


Haz los cambios que desees y después abandona el 
poblado pasando al 441. 
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Retira las manos de ti y profiere un profundo suspiro. 

—Quizá debería decirte todo lo que sé acerca de los 
hombres-pájaro de Schinn —te explica—. Tengo la 
impresión de que en muchos aspectos vuestras misiones 
son similares. Pero he de ser breve. No todas las criaturas 
de Mampang están de parte de las fuerzas malvadas del 
Archimago. Aunque los hombres-pájaro de Xamen son 
sus más poderosos aliados, existe una facción procedente 
de Schinn, al este del río Nagomanti, que teme su 
creciente poder. Un grupo de Schinn se ha infiltrado en 
la fortaleza y trama su derrocamiento. Se les conoce con 
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o Rudas manos te agarran al Franqueira. En mado de o 
un gran alboroto eres apresado por un. guardia alto y 
-mugriento. Junto a la puerta hay más guardias. Sabías - 

que el recorrido de vuelta a través de la fortaleza no sería 


el nombre de los «samaritanos» y el Archimago ha 
creado una inquisición para descubrirlos y eliminarlos. 


Como consecuencia de ello, muchos hombres-pájaro 
leales han sido objeto de falsas acusaciones y se les ha 
torturado y ejecutado. Así cada vez son más los que 
desertan de las filas de los hombres-pájaro leales al 
Archimago. Es imposible saber qué hombres-pájaro son 
samaritanos, pues éstos se ven obligados a mantener en 
secreto sus actividades. Pero yo conozco una forma de 
identificarlos. Si te encuentras con hombres-pájaro, pre- 
gúntales por su familia. Los leales sólo te hablarán de sus 
padres y los samaritanos adoran a sus madres. 

Esta información te es muy útil, por lo que sumas 2 
puntos a tu SUERTE. ¿Quieres seguir interrogándola 
acerca de ella misma y de cómo se convirtió en la 
mendiga que ahora es (pasa al 388) o prefieres preguntar- 
le si puede aconsejarte sobre cómo entrar en la torre del 
homenaje (pasa al 535)? 


437 

Con pasos sigilosos empiezas a cruzar la cocina. Los 
fámulos bullen a tu alrededor y tropiezan con tus pier- 
nas, pero nadie se enfrenta contigo. Al menos hasta que 
estás en el centro de la cocina. Entonces una voz bronca 
te gruñe: 

—¡ Alto! —grita la duende—. ¿Qué te trae a la cocina 
de Throg? ¿Vienes a robar comida, eh? El Archimago 
sabe que sus oficiales son bien recibidos en este lugar. No 
tienes necesidad de esconderte. Ven aqui. 

Pasa al 137. 
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viaje? Aventuras pasadas desfi- 
lan ante ti sin ningún orden. En un instante contemplas 
tu propio nacimiento. Después eres felicitado por los 
aldeanos de Torrepani. Luego te ves combatiendo contra 
la Serpiente del Tiempo. Echa los dos dados y consulta la 
tabla siguiente para descubrir los efectos del encanta- 
miento: 


Número Número 
de los dados Pasa al de los dados Pasa al 

2 447 7 229 
3 518 8 631 
4 733 9 579 
5 30 10 407 
6 75 11 500 

12 420 
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Afortunadamente, un sueño sosegado interrumpe tus 
pesadillas. El rostro tranquilizador de Libra, tu diosa, se 
te aparece y te habla en voz baja. 

—Mi leal devoto, el fin de tu arduo viaje está próximo. 
Los peligros con los que te enfrentarás dentro de la 
fortaleza de Mampang son muchos, pero hasta ahora has 
demostrado ser la persona idónea para esta misión. He 
seguido tu marcha con interés y, a veces, con miedo por 
tu vida. Pero has triunfado en todas las anteriores etapas 
del viaje. Y con escasa ayuda mía. 

»Te traigo un último mensaje. Puede ser la última 
ayuda que te presto, pues las deidades infernales que 
dominan Mampang son lo bastante poderosas como 
para impedirme entrar en este baluarte. A decir verdad, 
ahora mismo mientras te hablo estoy en peligro. Mien- 
tras estés dentro de la fortaleza no podré ayudarte. 

»A causa de los dioses infernales que protegen Mam- 
pang, poco se sabe de sus secretos. Pero te diré algo: hace 
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una generación, otro de mis seguidores 'escapó de la 
fortaleza por un pasadizo secreto. Había descubierto el 
santo y seña que abría su puerta oculta. Te lo susurraré. 

Te susurra algo al oído. Si deseas utilizar este santo y 
seña en algún momento de tu aventura, resta 92 de la 
referencia en la que estés y pasa al número resultante. Si 
lo has usado acertadamente, la nueva referencia tendrá 
sentido y podrás cruzar la puerta secreta. 

¿Pasaste la noche anterior en la cueva que tenía fuera 
huellas de cascos? En caso afirmativo, pasa al 147. En 
caso negativo, pasa al 113. 


440 
En tu frente aparecen gotas de sudor. Avanzas con 
dificultad, pues la luz de la vela proyecta sombras 
oscilantes a tu alrededor. Pero hasta ahora no has 
tropezado con ninguna espada. Para decidir tu próximo 
movimiento, elige entre el 484 y el 223. 
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El sendero continúa ascendiendo por las montañas. A 
lo lejos, la oscura mole de la fortaleza de Mampang 
aparece cada vez mayor. Sin duda llegarás a sus puertas 
al anochecer. Encuentras un hueco resguardado entre las 
rocas, donde puedes descansar y tomar provisiones si 
quieres (pasa al 350). Si no tienes provisiones o no deseas 
pararte, pasa al 539, 


442 
A la vista de tu arma, la criatura avanza pesadamente 
hacia ti como si quisiera asestarte el primer golpe. 
Resuelve tu combate contra este MUCALITICO: 


MUCALITICO DESTREZA $8 RESISTENCIA 9 
Si consigue infligirte tres heridas durante el combate, 
pasa al 576. Si le vences antes de recibir tres heridas, pasa 


al 163. 
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Antes. de continuar. tu T búsqueda, miras entre aies 
-desechos que cubren el suelo de la habitación. Una 
espada herrumbrosa yace en un rincón. Si no tienes 
ningún arma, puedes quedarte con ésta, aunque no sea 
gran cosa. Cuando utilices esa espada, combatirás con 
una DESTREZA inferior en urrpunto a la que tengas en ese 
momento. Si tienes un arma, sólo puedes quedarte con 
esa espada si dejas alguna de tus otras pertenencias 
(excluidos el dinero y las provisiones). Escondidos debajo 
de un tablón encuentras unos huesecillos unidos forman- 
do un brazalete. También puedes apoderarte de dos 
dientes de duende y de 5 Doblones de oro que hallas en el 
suelo. ¿Hacia dónde dirigirás ahora tus pasos? ¿Quieres 
salir por la puerta opuesta a aquella por la que has 
entrado (pasa al 263) o prefieres probar a abrir la puerta 
de la otra pared (pasa al 547)? 
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—Yo... no puedo —dice tartamudeando—. No puedo 
decirte lo que deseas saber. Por hablar demasiado estoy 
en esta situación. No quiero más problemas. 

Insistes en que debe hablar y él parece ceder un poco. 
-—Quizá pudiera hablarte con más libertad si me 
soltaras de este cepo. ¿Crees que podrás ayudarme? —te 
pregunta. 

¿Quieres librarle del cepo (pasa al 362) o consideras 
que es más seguro dejarle en él (pasa al 485) y alejarte de 
alli? 


445 
El capitán está agradecido por tu clemencia. Le ame- 
nazas con asestarle el golpe final si no se aviene a 
ayudarte. - 
—Mi vida ya no vale nada ——dice sollozando—, pues 
te he dejado escapar y el Archimago es un amo cruel. Mi 
única esperanza ahora es que tengas éxito en tu misión. 


aa 
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- Saca de su bolsillo una llave que tiene grabado el 
número 17. = E E de 
< —Esta llave abre la Puerta de Throben que hay en la 
TS base de la torre del Archimago. Sin ella no podrás entrar 

| en sus habitaciones privadas. 

i Tomas la llave y atas al capitán a su silla. No puedes 
correr el riesgo de fiarte de él. Cuando llegues a la 
próxima Puerta de Throben, puedes utilizar esa llave 
restando su número de la referencia en que estés y 
pasando al número resultante. Pasa ahora al 463. 
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Esperas el momento oportuno. Cuando los pasos se 
detienen ante la puerta, cargas contra ella con el hombro. 
La puerta se abre de golpe y se estrella contra el 
GUARDIA que se disponía a abrirla. El guardia aúlla de 
dolor y cae al suelo. Dentro de la habitación hay una 
mesa y dos sillas, de una de las cuales se levanta 
rápidamente otro guardia empuñando un arma. Debes 
combatir contra los guardias, pero tienes dos ventajas. 
Primera, has mermado las fuerzas de uno de ellos. Resta 
| 3 puntos de su DESTREZA. Segunda, tienes a tu favor el 
| elemento sorpresa. Si durante el combate tu Fuerza de 
Ataque es igual que la de tu adversario, puedes interpre- 
tar este resultado como si le hubieras infligido una 
herida. Si vas a luchar con los guardias, pasa al 453. 
Como alternativa puedes hacer un encantamiento: 
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- Tu vida y la historia del mundo parecen desfilar ante ti 
en un instante. Visiones fugaces pasan cual destellos ante 
tus ojos dejándote en un lamentable estado de confusión. 
¿En qué acabará todo esto? Por fin el desbarajuste cesa. 
La confusión se aclara y el mundo recobra su ritmo 
normal. Tocas el suelo con los pies e inspeccionas el 
lugar que te rodea. A tu alrededor se extiende un árido 
desierto. ¿Estarás en los Baklands? Tu pregunta es 
respondida por unas aves que revolotean sobre tu cabeza. 
Tienen enormes alas y sus cabezas más parecen de reptil 
que de pájaro. Te agarras el pecho. ¡Son anticelotes! ¡No 
puede ser! Esa especie de reptiles voladores se extinguió 
hace siglos. Entonces se te ocurre la explicación. El 
hechizo FAN es el más peligroso de tu Libro de encanta- 
mientos, no por su poder, sino por la dificultad de 
controlarlo. Ahora estás perdido en otro tiempo. ¿Halla- 
rás el camino de retorno? Quizá pudieras hacer de nuevo 
este encantamiento, pero tu RESISTENCIA no aguantará 
tanto. En cualquier caso, ya no puedes llevar a cabo tu 
misión... 


Sales de la cocina y recorres un pasillo que sin duda 
alguna conduce al comedor de los guardias. Después de 
dar unos cuantos pasos llegas a un punto donde el pasillo 
tuerce en ángulo recto hacia la izquierda. Al otro lado del 
recodo suenan voces broncas y tintineo de cotas de 
malla. Los sonidos se aproximan a ti. ¿Qué vas a hacer? 
Si son guardias que se acercan, seria estúpido por tu 
parte doblar el recodo y enfrentarte a ellos. Te apoyas de 
espaldas contra la pared en un pequeño nicho, pensando 
rápidamente. 
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Por casualidad descubres una salida. en ese e nicho. la 


yi pad detrás de ti cede un poco al reclinarte sobre ella. E 


¡En la pared hay una puerta secreta! No. tienes otra 
alternativa más que escabullirte por ella a toda prisa. En 
un abrir y cerrar de ojos la cierras después de salir por 
ella, cuando las pisadas dan la vuelta al recodo. 

El pasadizo al otro lado “de la puerta está oscuro y 
húmedo. Posiblemente desciende al sótano. Es bastante 
recto. Lo más probable es que de ese corredor arranquen 
otros pasadizos secretos, pero en la oscuridad te conten- 
tas con continuar de frente hasta el final, donde vuelve a 
ascender al nivel de la planta baja y termina en una 
puerta cerrada con cerrojo. Descorres el cerrojo y abres 
la puerta. Pasa al 236. 
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Los guardias arremeten contra ti de uno en uno. Lucha 
primero con dos de ellos: 


Primer GUARDIA DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 
Segundo GUARDIA DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si vences a ambos guardias, puedes enfrentarte al 
tercero. Pasa al 401. 


450 
No tienes posibilidad de escapar de esta criatura. 
Debes combatir a muerte contra ella: 


HOMBRE-PAJARO DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 
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Si derrotas a esta criatura. pasa al 543. 
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Luchas contra esa fuerza, pero en vano. Te catapulta - 
hacia adelante y te estrellas contra el poste de metal. = — 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA a causa de las contusio- 
nes que sufres. En seguida comprendes lo que está 
ocurriendo: el poste es una enorme magheto con una 
piedra imán en su interior. Y ha atraido a todos los 
objetos metálicos que llevas. Puedes mover los brazos y 
las piernas, pero todo lo que está hecho de metal se 
adhiere firmemente al poste. Quizá el poste sea utilizado 
por los guardias para registrar a visitantes desconocidos, 
en especial a aquellos dotados de poderes mágicos que 
pueden esconder armas. Sólo hay una forma de escapar 
de ese poste y es abandonar todo objeto metálico. Pones 
manos a la obra. Tachas de tu Hoja de Aventura todos 
los objetos de metal y te separas del poste. Si te has 
quedado sin armas, debes restar 3 puntos de tu DESTREZA 
hasta que encuentres algo que puedas usar como arma. 
Después puedes acercarte a la puerta doble pasando al 
397. 


452 
—¿Cinco Doblones de oro? ¿A eso llamas recompensa? 
—dice riéndose mientras avanza hacia ti—. No, creo que 
primero te mataré y después me quedaré con tu dinero. 
¿Quieres sacar tu arma (pasa al 270) o hacer un 
encantamiento? 


PUM ZAS FET TEL SOL 
651 619 709 592 691 
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herida. Si es menor, eludes el“golpe, pero tampoco tú le 
hieres a él, ya que estás dirigiendo tu ataque contra el 
guardia que has elegido. 


Primer GUARDIA DESTREZA 8 
Segundo GUARDIA DESTREZA 7 


RESISTENCIA 6 
RESISTENCIA 7 


Si vences a los dos guardias, puedes registrar su 
habitación. Pasa al 44. 


454 
Pronuncias el santo y seña y aguardas. Un crujido de 
la piedra es seguido por la aparición de una grieta que 
divide el muro en dos. ¡Surge una puerta! El corazón te 
late apresuradamente cuando ésta se abre permitiéndote 
entrar. ¡Y, a juzgar por el tumulto que se oye al pie de la 
escalera, en un momento crítico! Sales por la puerta y la 


cierras detrás de ti. 
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En este combate ambos guardias te atacan. Debes 
. elegir con cuál de los dos quieres luchar de la manera 
normal. Después echa los dados como de costumbre para 

determinar la Fuerza de Ataque del otro guardia. Si su 
Fuerza de Ataque es mayor que la tuya, te inflige una 


Te encuentras en un estrecho túnel. Unas escaleras * 


conducen hacia abajo. Desciendes por ellas en zigzag 
hasta que llegas al final. Allí hay una puerta. Sus goznes 
rechinan cuando la abres: no ha debido de ser usada 
desde hace años. El polvo y la porquería que se han 
acumulado alrededor de ella hacen muy difícil abrirla. 
Recobras el ánimo cuando compruebas que la puerta da 
al exterior, como Farren Whyde te ha dicho. ¿Y qué hay 
de la torre oculta? ¿Habrá vuelto a hacerse invisible? 
Miras hacia adelante y respiras aliviado. Aún es visible. 
Quizá las palabras del anciano hayan anulado el encanta- 
miento de invisibilidad para quien ha visto la torre una 
vez. Te diriges hacia ella. 

Una pesada puerta da acceso a la torre. Pruebas a 
abrirla, pero está firmemente cerrada. Echa los dos 
dados y compara el número total que saques con tu 
puntuación de DESTREZA. Si ese total es menor que tu 
DESTREZA, la puerta se abre dejándote entrar. Si ese 
número es mayor o igual que tu DESTREZA (la puerta es 
muy resistente), no se abre. Resta 1 punto de tu RESIS- 
TENCIA por cada intento que hagas (incluido el coronado 
por el éxito). Cuando por fin abras la puerta, pasa al 102. 


455 
En unos instantes, las bolas de carne surten efecto. De 
la espalda te salen unas púas que perforan tu jubón. En 
tus manos y en tu cara aparecen escamas. ¡Te estás 
convirtiendo en un reptil! El pensamiento te horroriza y 
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Si en cualquier momento futuro de la aventura te 


encuentras con un reptil de la especië que sea (culebra, 
serpiente, hidra, hombre-lagarto, rana gigante, etc.), 
¡morirás al divisarlo! Debes evitar a toda costa a los 
reptiles. Cuando la mutación se ha completado, sales de 
la cocina pasando al 448. l 
l 456 

Las dos criaturas te conducen entre rocas ladera 
arriba. Las sigues unos metros detrás, esperando la 
oportunidad de huir. Prueba tu Suerte. Si eres afortuna- 
do, esa oportunidad se presenta y logras escabullirte y 
volver al sendero (pasa al 441). Si eres desafortunado, te 
vigilan estrechamente (pasa al 545). 


sufres otro efecto secundario del que aún no eres cons- 
ciente. Adquieres una fobia permanente hacia los reptiles. “>. 
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Te encoges de hombros y admites que el hombre santo 
nunca te dijo su nombre. Los ojos-rojos asienten. 

—Nunca ha revelado su nombre a nadie —reconoce el 
que te ha hecho la pregunta—. Se dice que sólo Slangg 
conoce su verdadera identidad. | 

Respiras aliviado y tratas de excusarte. No deseas 
entretenerte más con estas criaturas. Ven que estás 
impaciente por irte y te dejan marchar diciéndote adiós 
con la mano. Pasa al 425 
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Tu arma causa estragos, cortando de un tajo uno de 
los cuellos de la criatura. La hidra se yergue y ruge, 
mientras sus demás cabezas te miran furibundas. Obser- 
vas cómo la cabeza cortada cae al suelo. Pero tu ánimo 
desfallece al ver cómo dos cabezas más crecen donde ha 
sido seccionada la primera. La leyenda de la hidra es 
cierta. Glatanka, diosa del sol, fija sus ojos en ti y lanza 
dos penetrantes rayos de luz contra tus muñecas. Cuando 
dan en el blanco, gritas de dolor y sueltas el arma. Resta 
2 puntos de tu RESISTENCIA y libra el siguiente asalto. Si 
hieres a la criatura, pasa al 398. Si ésta te hiere a ti, pasa 
al 305. 
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Los vigias te miran con gran atención mientras abres 
tu mochila para darles su dinero. ¿Cuántos Doblones de 
oro tienes? Si tienes más de 5, pasa al 45. Si tienes menos 
de 5, pasa al 246. ` 
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Haces girar algunas ruedas y aprietas un par de 
palancas, pero no se nota ninguna diferencia. De repente, 
la máquina chisporrotea. Repites tus manipulaciones y la 
máquina vuelve a chisporrotear, pero esta vez arranca y 
se pone en funcionamiento. Las ruedas dan vueltas, los 
émbolos suben y bajan y la parte superior del artefacto 
empieza a echar humo. Pero sigues sin averiguar para 
qué sirve ese aparato. Al fin lo descubres. Es un dispositi- 
vo para afilar armas y cuchillos: en la parte de atrás tiene 
una gran piedra giratoria de amolar. Puedes usarla para 
afilar tus armas, si tienes alguna. Cualquier arma que 
afiles en la máquina sumará 1 punto de bonificación a tu 
Fuerza de Ataque desde ahora. Después desconectas la 
máquina y te concentras en tu misión. No parece que 
puedas salir de esta habitación por otra puerta, así que 
vuelves al distribuidor principal. Pasa al 81. 
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o a : Te aproximas al grupo y les preguntas a qué juegan. o 
Los tres guardias peludos te invitan a unirte a ellos. De 


repente uno grita: - 


—¡Esperar! ¡Es el analandés contra el que hemos sido 


prevenidos! Hay que detener a esta asquerosa cucaracha. 


Los tres guardias sacan inmediatamente sus espadas y 
se lanzan contra ti. ¿Quieres enfrentarte a ellos con tu 
arma (pasa al 449)? Si deseas utilizar tu magia, debes 
darte prisa, pues sólo tienes tiempo para hacer un 
encantamiento: 


NEB SAB FIL TEL PUM 
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Los hombres-pájaro te atacan con sus armas y agudas 
garras. En la reducida habitación sólo pueden atacarte de 
uno en uno. Resuelve el combate: 


Primer 

HOMBRE-PAJARO DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 
Segundo 

HOMBRE-PAJARO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Tercer 

HOMBRE-PAJARO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


- Si matas a los tres, pasa al 365, 


463 
Atraviesas la habitación bien iluminada hacia una 
puerta que hay en la pared opuesta. Puedes franquear esa 
puerta pasando al 580. 
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= Una pesada forma del tamaño de un oso se levanta en 


un rincón. Al hacerlo, derriba un recipiente, que rueda 


hasta ti y se para al chocar con tus pies. Cuando la 
criatura se pone en pie (si es que tiene pies), ves sus 
voluminosos rasgos resaltados por un pálido resplandor. 
Sobre su cuerpo grasiento tiene una cabeza deforme con 
ojos flotantes y una especie de trompa en medio del 
rostro. La criatura alza una mano y con ella hace bocina 
delante de una de sus orejas como si quisiera oír lo que le 
dices. Pero tú no has dicho nada. ¿Quieres tratar de 
hablar con ella (pasa al 395), te dispones a combatirla 
(pasa al 516) o prefieres examinar el recipiente que ha 
rodado hasta tus pies (pasa al 11)? 
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El picaporte gira y empujas la puerta hasta abrirla del 
todo. Temiendo lo peor, escudriñas la habitación. Está 
oscura y. dentro no se oye ningún sonido. Cuando tus 
ojos se han acostumbrado a la oscuridad, ves que la 
habitación tiene forma circular y, por fortuna, se encuen- 
tra vacia. No tiene muebles ni ventanas. Las paredes son 
de piedra blanca y muestran largos arañazos desde el 
suelo hasta el techo en varios sitios alrededor de los 
bordes de la puerta. En el fondo descubres lo que estabas 
buscando: el arranque de una escalera. ¿Quieres entrar en 
la habitación y explorarla (pasa al 355), dirigirte a través 
de ella hacia la escalera del fondo (pasa al 381) o ignorar 
esa habitación y encaminarte a la otra puerta (pasa al 


37)? 


466 
«La criatura escucha tus disculpas, pero su ira se desata 
de nuevo. Te ordena a gritos que te vayas sin más tardar. 
¿Vas a hacer lo que ella desea retrocediendo por el 


corredor (pasa al 403) o te opondrás a sus deseos y 


sacarás tu arma (pasa al 360)? 
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La escena que contemplas al otro lado de la puerta te 
levanta el ánimo. Delante de ti hay un gran patio y, a la 
luz de las primeras horas de la mañana, ves a grupos de 
moradores de la fortaleza que inician sus actividades 
cotidianas. Y te anima porque crees que podrás mezclar- 
te con esos grupos y atravesar el patio sin llamar la 
atención. Cierras la puerta detrás de ti y sales al patio. 

Procurando actuar con la mayor naturalidad posible, 
avanzas hacia el lado opuesto, donde parece estar la 
entrada a la torre principal. Eres consciente de que 
puedes ser el único humano en ese patio y que este hecho 
puede despertar sospechas, asi que te diriges hacia la 
derecha. Un grupo algo alejado de ti comienza a mostrar 
un incómodo interés por tu presencia y hace que te 
sientas intranquilo. Una de las criaturas del grupo 
apunta hacia ti y las otras miran en esa dirección. No 
sabes si sus intenciones son malévolas o no. ¿Quieres 
hacer caso omiso de esta prevención y continuar andan- 
do hacia ese grupo (pasa al 325), deseas torcer a la 
izquierda y encaminarte hacia un cepo (pasa al 393), o 
prefieres eludir el grupo por su lado izquierdo, aunque 
esto te llevará hacia otro grupo de criaturas (pasa al 
109)? 


468 

El capitán te mira con curiosidad. La evidente seme- 
janza entre vuestras razas también a él le ha sorprendido. 
Sostienes su mirada y después echas un vistazo a tu 
alrededor. (La habitación está ilustrada en la página 
situada frente a la referencia 375: en esa ilustración 
puedes hallar una pista muy útil.) Finalmente se sienta y 
te habla: 

—¿A quién tenemos aquí? —pregunta—. ¿A un intru- 
so? ¿O a alguien que debe resolver asuntos que justifican 
su presencia tan dentro de la fortaleza? ¿Y bien? ¿Te has 
quedado mudo? 
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-Qué vas a responderle al capitán? ¿Le dirás que trass 
... Un mensaje para el Archimago (pasa al 201) o que has. 
Jurado destruir el mal que impera en la fortaleza (pasa al 


122)? ¿O le ofrecerás algún objeto de tu mochila, quizá 
como soborno (pasa al 232)? | 


469 
Sales como una exhalación de la cueva y te refugias en 
la maleza. Finalmente te detienes para ver si tu persegui- 
dor te sigue. La criatura no ha abandonado su cueva. 
Decides buscar en una de las otras dos cuevas un lugar 
donde dormir esa noche. ¿Quieres probar en la cueva 
más pequeña (pasa al 404) o en la otra (pasa al 534)? 


470 

Llegas a la puerta. Extiendes la mano para agarrar el 
picaporte. Pero antes de que puedas hacerlo, una voz 
resuena en la habitación: 

—jAlto! —te ordena—. No toques ese picaporte. 
Nadie puede subir por la escalera de caracol contra la 
voluntad del Unico Superior. Si desobedeces, pagarás la 
desobediencia con tu vida. 

Miras a tu alrededor, pero no ves a nadie. La voz sin 
cuerpo parece surgir de las mismas paredes. ¿Vas a hacer 
caso de ese aviso? ¿Esconderá la puerta alguna trampa? 
Decide si harás girar el picaporte de la puerta a pesar de 
todo (pasa al 220) o si retrocederás y considerarás 
precavidamente tu próximo movimiento (pasa al 265). 


471 
Los hombres-pájaro desean saber qué estás haciendo 
en la fortaleza, pues hay pocos humanos dentro de sus 
muros. ¿Vas a hablarles de tu misión (pasa al 170) o 
aparentar que buscas una escolta para que te acompañe a 
la torre del homenaje (pasa al 89)? 


Lol desa 
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Al acercarte a la puerta doble, mantienes los ojos bien 


abiertos, atento a descubrir cualquier indicio de activi- 
dad. A través de la puerta te llegan sonidos de los 
habitantes de la fortaleza que a esas horas de la madru- 
gada se preparan para empezar la jornada. Pero en el 
corto corredor en el que te encuentras no se oye ningún 
ruido. Agarras el tirador metálico y lo haces girar. La 
puerta está cerrada con llave. Mirando por la rendija que 
queda entre las dos jambas, ves que están aseguradas con 
un pesado cerrojo. Esa puerta no puedes franquearla. 
Pasa al 493 para examinar la otra puerta de la pared. O, 
si tienes otro plan, pasa al 193. 


473 
¿Has comprado alguno de los otros articulos que están 
en venta? Si es así, pasa a la referencia correspondiente 
para conocer sus propiedades: 


Alfanje oxidado Pasa al 85 

Velas Pasa al 303 
Artefactos mágicos Pasa al 226 
Nido con huevo Pasa al 108 
Monedas de plata Pasa al 208 


Si ya has examinado todas tus compras, deja al 
comerciante y dirígete a la puerta del fondo del pasillo. 
Pasa al 310. 
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Saltas al ado lo más ailenciosámienie posible y te | 


vuelves para entrar por la puerta. ¡Aaaahhhh! Retrocedes E 


asustado al encontrarte cara a cara con un guardia 
provisto de pesada armadura. El guardia está tan sor- 
prendido como tú y se pone a gritar a voz en cuello. De 
dentro y fuera acuden cuatro guardias, que te rodean y a 
los que debes enfrentarte. Si les atacas, pasa al 40. Si 
prefieres hacer un encantamiento, elige uno de éstos: 


TOR CIR TUR NEB TEL 
718 636 . 656 766 599 


475 
Resuelve el combate contra esta criatura: 


MUCALITICO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Si la criatura logra infligirte tres heridas durante el 
combate, pasa al 576. Si la vences antes de que pueda 


infligirte tres heridas, pasa al 443. 


476 
Aproximadamente una hora más tarde un guardia 
franquea la puerta y os trae la comida. Puedes, si lo 
deseas, atacar al guardia (pasa al 142) o tomarte la 
comida y esperar a ver qué sucede. Es probable que 
alguien quiera interrogarte pronto (pasa al 177). 


AA 
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Trepas al nido y comienzas a examinarlo. Algo que 
reluce al sol te llama la atención. De debajo de un 
montón de ramas sacas un resplandeciente espejo con la 
parte de atrás dorada. Rápidamente lo da en tu 
mochila y buscas otros tesoros. 

Pero estás tan absorto en la búsqueda que no adviertes 
el peligro que se aproxima. Por fin, el batir de unas alas 
hace que te vuelvas en redondo. Sobre el borde del nido y 
cubriéndote con su sombra hay tres criaturas del tamaño 
de un hombre, con grandes alas de plumas. Tienen el 
pelo encrespado y de sus rostros sobresale un pico 
puntiagudo y ganchudo. Sus manos y pies acaban en 
afiladas garras. Son HOMBRES-PAJARO. Maldices en 
voz baja: ¡deberías haber reconocido las señales de su 
presencia! Los hombres-pájaro de Xamen se cuentan 
entre las criaturas más odiadas y temidas de toda la 
cordillera de Zanzunu. Una de ellas bate las alas y salta 
en el aire. Las otras la siguen. Juntas se lanzan sobre ti 
antes de que tengas oportunidad de reaccionar. Te clavan 
sus afiladas garras y te elevan por el aire. Profiriendo un 
potente grito caes en el sendero. Desde esa altura tu 
muerte es inevitable. Y el dolor del hombro te imposibili- 
ta concentrarte para hacer un encantamiento. Tu viaje ha 
llegado a su fin... 


478 
—¿Trece Doblones de oro, eh? —recapacita el ogro, 
frotándose la hirsuta barbilla—. Es una bonita suma de 
dinero. Si me ofreces tanto oro, por Courga que a buen 
seguro posees más. Calculo que tu cabeza vale para mi 
más que 13 Doblones de oro. 
Pasa al 270. 
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Sales. con a cautela. de la habitación, | comprobando q que 


no hay nadie en el pasillo. Este aparece despejado. Te 
deslizas silenciosamente hasta llegar a una bifurcación. A 
la izquierda, el pasillo termina en una sólida puerta de 
metal. Sobre la puerta, casi como un trofeo, cuelga una 
cuerda atada con un nudo. A dá derecha hay dos puertas 
entre las que puedes elegir. En la pared de la izquierda 
hay una puerta de madera, mientras que al fondo del 
pasillo hay una puerta entornada al lado de la cual pende 
una campanilla para llamar. ¿Quieres dirigirte por la 
izquierda hacia la puerta de metal (pasa al 6)? ¿O 
prefieres torcer a la derecha y probar a abrir la puerta de 
la izquierda (pasa al 517), o seguir hasta la puerta del 
fondo (pasa al 319)? 


480 

Levantas la mano y pronuncias unas palabras de 
saludo. La criatura se esfuerza por oírte, dirigiendo hacia 
ti una oreja con la mano. No parece que te haya oido. 
Vuelves a saludarla, esta vez a gritos, y ella se detiene. De 
su expresión deducirías que ahora sí te ha oido. Pero 
debe de ser muy sorda o muy estúpida, pues tu saludo ha 
sido casi un alarido. De su garganta surge un sonido. 
Ladeas la cabeza. ¡Ha sonado como una frase, más que 
como un gruñido animal! El efecto que produce en ti es 
inmediato. Si esa criatura es capaz de hablar, no puedes 
por menos de compadecerla al estar encerrada en un 
cuerpo tan grotesco. De nuevo su boca emite un débil 
sonido, demasiado débil todavía para que puedas distin- 
guirlo. La criatura se mueve como si quisiera acercarse a 
susurrarte algo al oído. ¿Vas a dejarla que lo haga y te 
comunique su mensaje (pasa al 386) o le adviertes que se 
mantenga a distancia mientras cruzas la habitación (pasa 
al 515)? 


L 
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- El juego comienza. Para averiguar si ganas, tendrás 
que jugar realmente. La ilustración de la página opuesta 
muestra el tablero de «Los dieces». Apoya firmemente el 
codo izquierdo sobre la mesa y levanta la mano como si 
fueras a echar un pulso. Agarra el lápiz con la mano 
izquierda como si fuera urr puñal y te dispusieras a 
clavarlo sobre algo. Pon el libro en la mesa debajo de tu 
mano. Sosteniendo con fuerza el lápiz y sin alzar el codo, 
hinca el lápiz en el libro. El movimiento de la mano debe 
ser rápido. No está permitido hacerlo despacio para 
acertar en el número deseado. El lápiz equivale a los 
dardos. Si el impacto cae fuera del tablero, no consigues 
ningún tanto. Si da en el tablero, se cuenta el número en 
el que ha incidido. Si ese número está en un cuadrado 
negro, se suma a la puntuación total. Si está en un 
cuadrado blanco, se resta de la misma. Debes efectuar un 
«lanzamiento» por cada jugador, empezando por ti y 
después sucesivamente por los tres guardias. Quien reali- 
ce el lanzamiento que coloque la puntuación total en diez 
o menos diez gana el juego... y los 8 Doblones de oro de 
la puesta. 

Si tienes dinero suficiente, puedes jugar a «Los dieces» 
dos veces antes de que los guardias deban marcharse. Si 
te quedas sin dinero o no deseas seguir jugando, puedes 
dejarlo después del primer juego. Cuando hayas acabado 
de jugar, pasa al 397. 


482 
Amenazas con golpear a la criatura si no te dice con 
toda sinceridad qué hay en la habitación. De nuevo se 
encoge de hombros y te mira patéticamente. Tú estás 
decidido a que tu amenaza no se quede en palabras 
vanas. Pasa al 360. 
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Sin tocar la puerta, colocas los labios sobre el tirador, 
como has visto hacer a la criatura que te ha precedido. 
No sucede nada. Extiendes la mano y agarras el tirador. 
Sientes un estremecimiento que te recorre todo el cuerpo, 
pero ningún otro efecto nocivo. Te miras la mano. ¿Para 
qué estás haciendo eso? Retrocedes y echas una mirada al 
patio. ¿Dónde estás? ¿Qué estás haciendo aquí? ¿QUIEN 
eres? Estos extraños pensamientos te desconciertan y 
tratas desesperadamente de encontrar respuesta a esas 
preguntas. Pero nunca resolverás el misterio, pues la 
Puerta de Throben que acabas de intentar abrir tiene sus 
propias defensas contra intrusos. Cualquier persona no 
autorizada que pretenda entrar por ella es sometida al 
mismo tratamiento. Tu mente ha sido borrada y ahora 
está en blanco. De ella ha desaparecido todo conocimien- 
to de ti mismo y de tu misión. Tu búsqueda ha termi- 
nado... 


484 

Una ligera ráfaga de aire agita la llama. La habitación 
se sume en tinieblas, después la vela vuelve a iluminarla 
con su luz mortecina, luchando por mantenerse encendi- 
da. Cuando se produce el parpadeo de la llama tenías el 
pie levantado y con la luz oscilante no ves dónde lo 
apoyas. ¡Pisas en una de las espadas! Lanzas un alarido e 
instintivamente retiras el pie. Pero al hacerlo pierdes el 
equilibrio por completo y te desplomas encima de los 
picos de las espadas. 

Has dado el último paso en esta aventura. Y cuando la 
vela cae sobre tu cuerpo lacerado y sangrante, parece 
arder con más fuerza, como si tu infortunio le diera 
pábulo. La vela de sangre toma su nombre, no tanto de 
su principal ingrediente, cuanto del ansia con que se 
“sustenta del plasma sanguíneo de sus víctimas... 
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A PARC NARS 


Te alejas del cepo y sigues tu camino. Enfrente de ti, 
cuatro guardias se agrupan ante la pared. De vez en 


cuando uno de ellos da un paso hacia atrás y arroja algo 
contra la pared. Los otros lo contemplan con gran 
interés y profieren gruñidos de aliento. A veces los 
gruñidos se convierten en carcajadas. Si deseas dirigirte 
hacia ese grupo, pasa al 532. Si prefieres evitar a los 
guardias, debes apartarte de la pared y encaminarte al 
centro del patio, hacia un montón de harapos que hay en 
el suelo (pasa al 233). 


486 

Empiezas a bajar las escaleras. Tu moral está en su 
nivel más bajo al pensar que tienes que desandar lo 
andado a través de la fortaleza para salir fuera de sus 
murallas. Abres la Puerta de Throben al pie de la escalera 
y sales por ella... 

Unas rudas manos te agarran por los hombros y te 
empujan hacia adentro. Resuenan gritos. ¡Estás rodeado 
de guardias! Tu falta de precaución te ha colocado en 
una situación muy apurada. Pasa al 430 para enfrentarte 
a los guardias. 


487 

Mientras su compañero te mantiene ocupado, el otro 
guardia descuelga el cuerno de la pared y lo toca con ' 
gran fuerza. Experimentas un sobresalto al sonar la 
alarma. Inmediatamente acudirán refuerzos. Debes des- 
pachar a los guardias y esconderte a toda prisa. Continúa 
el combate con el primer guardia y, si vences, ataca al 
segundo: 


Segundo 


GUARDIA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si derrotas a los dos guardias, pasa al 577. 


No 
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Avanzas palmo a palmo a través de la habitación. Para 
decidir tu próximo movimiento, elige entre el 52 o el 341. 


489 

—¡Ah, sí! Siento otra cosa. Algo maligno que se ha 

apoderado de ti desde dentro. Algo en lo que Javinne te 
r. 

de Ende se concentra y sus manos se calientan. La 
enfermedad abandona tu cuerpo y pasa a sus manos. 
Javinne es una curandera nata y sus poderes te han 
sanado. Pasa ahora al 436. 


490 
El oso-mofeta se alza sobre sus patas traseras y avanza 
hacia ti azotando el aire con sus afiladas garras. Resuelve 
el combate contra esta criatura: 


OSO-MOFETA DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 

Si quieres dejar el combate y escapar de la criatura, 
sólo puedes hacerlo después del primer ataque en que 
venzas, pasando al 469. Después del segundo ataque en 
que resultes vencedor (en el caso de que no hayas elegido 


escapar), pasa al 346. 
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491 
Rápidamente arrojas el frasco a la criatura que avanza 
hacia ti a toda velocidad. El cristal se hace añicos y el 
líquido se derrama sobre la estatua. Pero para tu conster- 
nación no produce en ella ningún efecto. Y ahora la 
criatura está casi encima de ti. Pasa al 296. 


, 492 
Sigues el corto brazo hasta la puerta y escuchas 
atentamente. Los ruidos de dentro suenan como si se 
tratara de una cocina con gran actividad donde se 
prepara la comida. ¿Quieres entrar en esa habitación 
(pasa al 179) o prefieres probar a abrir la puerta de la 
izquierda (pasa al 565)? 


493 
La puerta de madera está entornada y, al acercarte a 
ella, oyes voces broncas de gente que habla dentro. ¡Son 
guardias! Te aproximas más y oyes cómo una silla es 
arrastrada al levantarse uno de los guardias. Debes 
decidir rápidamente. ¿Qué quieres hacer? 


¿Irrumpir en la habitación para sorprender a quienquiera 


que pueda haber dentro? Pasa al 553 
¿Quedarte a la puerta escuchando? Pasa al 330 
¿Esconderte intentando abrir la puerta 

opuesta? Pasa al 206 
¿Dirigirte rápidamente a la puerta 

doble? Pasa al 253 


A 
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Algunas de las mercancías del comerciante te intere- 
san. Curioseas los estantes y preguntas al comerciante 


acerca de varios artículos que te atraen. El te recomienda . 


un alfanje oxidado, afirmando que es un arma encantada 
y una ganga, pues sólo cuesta 3 Doblones de oro. 
También te ofrece un juego de dos velas, que se venden 
juntas. Te dice que esas velas se encienden con sólo 
ordenárselo. Una de ellas está hecha con sangre seca de 
un zorro de fuego, mientras que la otra es una vela 
corriente de cera. Las dos valen 2 Doblones de oro. Tiene 
también en venta unos cuantos artefactos mágicos que 
sirven para hacer encantamientos —algunos de ellos son 
necesarios para los tuyos—, pero resultan bastante caros, 
pues cada uno cuesta 5 Doblones de oro. Un nido de 
pájaro con un huevo dorado dentro tiene un precio de 2 
Doblones de oro. Y una bolsa expuesta en uno de los 
estantes de arriba contiene monedas de plata antiguas. 
Estas valen 4 Doblones de oro, pero el comerciante te 
advierte que la bolsa no está en venta. 

Si quieres comprar alguno de estos artículos, decide 
cuál, paga el precio en Doblones de oro y pasa a la 
referencia que se indica a continuación: 


Un alfanje oxidado Pasa al 85 

Velas Pasa al 303 
Artefactos mágicos Pasa al 226 
Nido con huevo dorado Pasa al 108 
Monedas de plata Pasa al 208 


"g 
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. EE guardia se desploma en el suelo, pero otro se 


dispone a ocupar su lugar. Y si vences a éste, otro le 
sustituye y así sucesivamente. Tu causa es desesperada. 
No puedes derrotar a todos los guardias —aunque tengas 
una lanza bendecida de madera dura—. Antes o después 
tus fuerzas se agotarán. Tu intento de rescatar la Corona 
de los Reyes ha sido meritorio, pero ineficaz... 


496 

El guardia golpea los matorrales con la espada buscan- 
do algún indicio acerca de quién o qué ha llamado a la 
puerta. No encuentra nada. Pero el alboroto ha atraído 
la atención de otró guardia y una segunda criatura 
aparece por la puerta. Los dos se gruñen y miran a lo 
lejos. Esa es tu oportunidad. ¿Quieres saltar al suelo 
sigilosamente y entrar por la puerta (pasa al 556) o 
prefieres esperar a ver si aparecen más guardias (pasa al 
364 y? 


y ERIZOS AS 


497 
Las demás criaturas contemplan con un temor reve- 
rencial cómo su campeón se desploma en el suelo. En 
absoluto silencio te miran aterradas. Tú sostienes el 
arma, dispuesto a seguir luchando, y te diriges hacia la 
puerta. Pasa al 426. 


498 
¿Conoces el santo y seña que abre esa puerta? ¿Es 
alguno de los siguientes? 


Alaralatanalara 


Pasa al 32 
Alaralamalatana Pasa al 312 
Alaralaramalana Pasa al 157 
Ninguno de éstos Pasa al 379 
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-. Poco a poco el bulto cobra vida. Su piel es escamosa, 
- se retuerce y flexiona mientras los músculos lo elevan 


sobre el suelo. Boquiabierto, no puedes hacer otra cosa 
sino contemplar cómo la mole formidable adquiere 
forma. Una forma que reconoces más por la leyenda que 
por la experiencia. ¡Ante tus*propios ojos está formándo- 
se una gran HIDRA! : 

Pero sus rasgos de reptil están incompletos. A los siete 
cuellos serpenteantes y achaparrados les faltan las cabe- 
zas. ¿Cómo puede vivir la criatura sin cabezas? Al 
instante, tu pregunta obtiene respuesta: siete cabezas 
empiezan a materializarse sobre los cuellos de la hidra. 
Pero no son las cabezas de culebra que esperabas ver. 
Son siniestras cabezas humanoides con caras grotescas. 
Un rostro de intenso color blanco tiene las mejillas 
hinchadas. Tragas saliva con dificultad cuando identifi- 
cas ese rostro: es el de Pangara, dios del aire. Un rostro 
de mujer presenta unas facciones angulosas y su desgre- 
ñado pelo de color anaranjado brilla con luz propia. Las 
ardientes bolas de fuego de sus ojos confirman su 
identidad: es Glantanka, diosa del sol. Otras caras de 
dioses de Mampang aparecen ante ti sobre los cuellos de 
la hidra. Contra los poderes de esos dioses pocas posibili- 
dades tienes de vencer a no ser que actúes rápidamente. 
¿Quieres sacar tu arma y atacar a la hidra (pasa al 65) o 
prefieres hacer un encantamiento? 


BON i VOL LOD BOL GOR 
603 777 734 623 689 


¿O esperarás a que se materialicen las demás cabezas 
(pasa al 49)? 


500 
El encantamiento te levanta y agita como una pluma 
llevada por el viento mientras debajo de ti desfilan 
fugaces visiones del mundo. Por fin, éste recobra su 
ritmo normal y esperas el batacazo que te indique que 


249 


has vuelto al suelo. El encantamiento se desvanece. Pero 


¿dónde estás? Pasa a la referencia 254 del libro segundo 


de la serie Brujos y Guerreros. 


501 

Aguardas a que la mutación surta efecto. No experi- 
mentas ningún cambio físico, pero de repente te pregun- 
tas por qué estás esperando. Tu mutación consiste en la 
pérdida de la memoria, y esta pérdida es permanente. 
Aunque conservas la destreza en el manejo de las armas, 
no recuerdas ningún encantamiento y no podrás utilizar 
la magia en el resto de la aventura. ¡Date por contento 
con poder recordar tu propósito! Finalmente sales de la 
cocina por una puerta trasera. Pasa al 448. 


502 

El poste está decorado con bajorrelieves que represen- 
tan toda clase de rostros y símbolos. ¡Abres unos ojos 
como platos al ver en la base del poste dos espadas y un 
hacha! Esas armas pueden serte útiles. Pero hay algo 
extraño en la forma en que están colocadas. Aunque 
permanecen apoyadas contra el poste, parece por su 
posición como si estuvieran pegadas a él. ¿Quieres 
acercarte a investigar esas armas (pasa al 383), deseas no 
hacer caso de ellas y dirigirte a la puerta doble de madera 
(pasa al 397) o prefieres hacer un encantamiento? 


SOS MED TEL HUR FOR 
754 653 616 779 723 
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La botella cerrada con tapón provoca tu curiosidad. 
Preguntas qué es y comienzas a tirar del tapón. 

—¡Espera! ¡No! —grita Sh'houri—. No debes soltar al 
espíritu. 

Inmediatamente dejas la botella en el suelo. 

—No tengas miedo, amigó —prosigue Sh'houri—. El 
espíritu debe siempre aconsejar, no es hostil. Dentro de 
la botella está el espíritu de un viajero humano como tú, 
que murió hace mucho tiempo. A nosotras no nos 
hablará, porque no somos de tu raza. Pero si deseas 
llevarte la botella, estoy segura de que el espiritu te dará 
su consejo en el momento oportuno. Como a nosotras no 
nos sirve para nada, puedes quedarte con ella gratis. 

Podrás utilizar a este genio en el futuro sólo una vez, 
y esta vez estará marcada en el texto con dos asteris- 
cos (**). Si los encuentras, resta 80 del número de 
referencia en que estés y pasa al número resultante. 

Cuando hayas hecho los ajustes necesarios en tu 
equipo y dado las gracias a las hembras-sátiro, puedes 
abandonar el poblado pasando al 441. 


504 

Después de dar cinco pasos hacia el interior de la 
habitación, te quedas estupefacto. Puede ser una ilusión 
Óptica, pero jurarías que la figura del centro de la 
habitación se está moviendo. Un crujido confirma tus 
sospechas. ¡La escultura cobra vida! Gira en su pedestal 
para enfrentarse contigo mientras cruzas. Das dos pasos. 
Sus patas se mueven y baja del pedestal. Hay algo 
antinatural en sus movimientos, anormalmente rápidos. 
Descender al suelo le ha costado a la estatua tan sólo 
unas décimas de segundo, y eso que tiene un volumen 
considerable. Entonces, sin previo aviso, carga contra ti. 

Bajando la cabeza, corre hacia ti a una tremenda 
velocidad. ¡Apenas puedes seguir con la vista los movi- 
mientos de sus patas! Prueba tu Suerte. Si eres afortuna- 
do, pasa al 329. Si eres desafortunado, pasa al 255. 


ES Lol 
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Echa los dos dados para determinar si tus esfuerzos 
dan resultado. Si sacas un número menor o igual que tu 
DESTREZA, el candado se abre rompiéndose. Pasa al 348. 
Si sacas un número mayor que tu DESTREZA, no lo 
consigues y debes intentarlo de nuevo. Si fracasas dos 
veces seguidas, mellas el arma y debes restar 1 punto de 
tu DESTREZA. Si en algún momento desistes de tus 
intentos de liberar a esa criatura, pasa al 485. 


506 

Respondes con gritos airados a la criatura y empuñas 
tu arma. La criatura retrocede sobresaltada y comienza a 
murmurar entre dientes. Al parecer, está impresionada o 
asustada e inclina la cabeza sumisamente, esperando tus 
próximas palabras. ¿Quieres ordenarle que te diga cuál es 
la mejor forma de llegar a la torre principal (pasa al 390) 
o que te traiga algo de comer (pasa al 345)? ¿O prefieres 
preguntarle qué tiene en su habitación (pasa al 376)? 


507 

Dentro de la cueva hay abundante espacio. Entras en 
ella y echas una mirada a tu alrededor para convencerte 
de que no hay ningún peligro. Todo parece estar tranqui- 
lo. Si deseas cerciorarte más, explorando las oscuras 
profundidades de la cueva, pasa al 268. Si quieres 
acomodafte, quizá para comer, pasa al 366. Si prefieres 
disponerte sin más a dormir un poco, pasa al 574. 


508 
—¡El analandés! —exclama el capitán con voz agu- 
da-—. Muy bien, centinelas, el Archimago será informado 
de este apresamiento. D 
Los dos guardias se retiran y muy orgullosos hablan 


entre ellos con gruñidos sordos. El capitán te dirige una 


penetrante mirada a los ojos y se sienta detrás de su 
mesa. 

—Ahora —dice— tenemos que interrogar a nuestro 
prisionero. 
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Miras a tu alrededor, mientras él te estudia. Pasa a la 
~ ilustración que hay en la página enfrentada a la referen- 


cia 375 y examina atentamente la habitación que en ella. 


se muestra, pues puedes encontrar una pista que te 


servirá de gran ayuda. El capitán te pregunta qué te traes. 
entre manos. ¿Quieres decirle que tienes un mensaje 
personal para el Archimago fpasa al 43) o que has venido 
a destruir el mal que impera en la fortaleza (pasa al 122)? 
¿O prefieres ofrecerle algún objeto de tu mochila, quizá 
como soborno (pasa al 232)? 


509 
Cuando tocas el hacha con la mano, suena en el aire 
un débil zumbido y sientes que una fuerza arrolladora se 
apodera de ti. Pasa al 451. i 


510 
Consigues situarte en el vano de la puerta, de manera 
que sólo pueden atacarte de uno en uno: 


Primer ELFO A 
NEGRO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
Segundo ELFO 

NEGRO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 
Tercer ELFO 

NEGRO DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si vences a los tres elfos negros, puedes abandonar la 
habitación pasando al 566. 
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La habitación de dentro está vacía y respiras con alivio 
al apoyar la espalda contra la puerta. El sonido de las 
garras de los hombres-pájaro sobre el suelo de piedra se 
hace más intenso a medida que se acercan. Enfrente de ti 
hay otra puerta, que está entornada. Detrás de ella 
suenan voces agudas, como si alguien te hubiera oído. 
Una cabeza asoma por esa puerta y tus esperanzas se 
desvanecen. ¡Los ojos aguileños de un HOMBRE-PAJA- 
RO de gran talla se clavan en ti! Llama con un graznido 
a otros y dos hombres-pájaro más aparecen en la puerta. 
Lentamente se acercan a ti. Debes pensar algo con toda 
rapidez. ¿Quieres dar media vuelta y retroceder al vestí- 
bulo para escapar de ellos (pasa al 74)? ¿Intentarás 
aligerar la tensión haciendo algún comentario sobre lo 
orgullosas que deben estar de ellos sus madres (pasa al 
567)? ¿O vas a ofrecerles algún objeto de tu mochila 
(pasa al 279)? 


512 

La criatura te embiste y te lanza de un topetazo en el 
costado hacia el centro de la cámara. Te estremeces de 
dolor al palparte el tobillo. Te has hecho una torcedura 
grave. Sin embargo, aunque sea cojeando, debes dirigirte 
hacia la puerta. Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. La 
estatua se dispone a cargar de nuevo contra ti cuando te 
pones en pie. Prueba tu Suerte otra vez. Si eres afortuna- 
do, pasa al 25. Si eres desafortunado, pasa al 296. 


513 
Te pones a cubierto con el tiempo justo, pues el 
hombre-pájaro se lanza sobre ti con las garras por 
delante. Yerra el blanco por pocos centímetros y grazna 
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- ruidosamente al elevarse en el aire y girar para atacarte 
- de nuevo. Los arbustos no te proporcionan un refugio 


suficientemente seguro y piensas que puede haber más 
hombres-pájaro en los alrededores. Lo mejor sería atacar 
a esa criatura rápidamente y confiar en que ninguno de 
sus compañeros oyera el alboroto. Si deseas combatir - 
con tu arma, pasa al 450. De lo contrario puedes hacer 
un encantamiento: 


FIX VOL BOL BAT COM 
701 778 598 716 661 
514 


Por más que lo intentas, no consigues hacer funcionar 
la máquina ni averiguar para qué sirve. Finalmente 
decides dejarla en paz y proseguir con tu misión. No 
parece que esta habitación tenga otra salida, por lo que 
vuelves al distribuidor principal. Pasa al 81. 


515 
Cuando echas a andar, la criatura se mueve pesada- 
mente hacia ti. No le impresiona tu actitud y te golpea 
con su largo brazo grasiento. ¿Quieres sacar tu arma y 
atacarla (pasa al 475) o prefieres hacer un encanta- 
miento? 


BIS TUR LEN REL FET 
744 609 715 780 665 
516 


La criatura se mueve pesadamente de un lado a otro 
como si presintiera que tus intenciones son hostiles. 
¿Quieres sacar tu arma (pasa al 442) o hacer un encanta- 
miento? 


TES FOR ROC SOL BAT 


633 606 675 740 762 
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La puerta no está cerrada con llave, pero encuentras 
alguna dificultad en hacer girar el picaporte. Parece que 


gira fácilmente, pero la puerta no se abre como debería. 
Pruebas varias veces hasta que descubres el secreto. Al 
mismo tiempo que haces girar el picaporte, debes desco- 
rrer un pestillo que hay debájo de él. Al fin la puerta se 
abre y se te dilatan los ojos de espanto al ver la caótica 
escena del interior... Eres recibido con un enorme albo- 
roto: dentro de la habitación hay por lo menos una 
docena de grotescas criaturas, feas y pequeñas, cuya piel 
está cubierta de verrugas. Parecen un grupo de duendes, 
pero sufren alguna maldición que les ha hecho padecer 
horrendas mutaciones. Una de ellas tiene las piernas atro- 
fiadas y apenas levanta la cabeza del suelo. Otra tiene 
una gran cabeza bulbosa, llena de bultos como un saco 
de patatas. Otra está sentada en un rincón gorjeando 
como un pájaro y agitando los brazos. Otra carece de 
extremidades y su cuerpo es alargado y se enrolla como 
el de una serpiente. La escena es aterradora. En la pared 
del fondo hay una puerta, que constituye la única salida 
de la habitación. ¿Quieres sacar tu arma y cruzar la 
habitación (pasa al 56), echar a correr hacia la puerta del 
fondo lo más rápidamente que te sea posible (pasa al 
571) o prefieres hacer un encantamiento? 


TEL RAP NEB FAL SOL 
728 622 677 698 799 
518 


Tus pies tocan el suelo de nuevo y miras a tu alrede- 
dor. El lugar no es el que esperabas, pero te resulta 
extrañamente familiar. Está oscureciendo. Te encuentras 
en una calle mugrienta delante de una ruidosa taberna. 
En unos momentos recoges tus cosas y entras en la 
taberna. Pasa a la referencia 110 del libro segundo de la 
serie Brujos y Guerreros. 
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; Sigues la pared hasta la esquina del patio. En la pared- 


hay una pequeña puerta de madera, que comienzas a 
abrir precavidamente. De repente, la puerta se abre del 
todo. En el marco aparece una criatura baja y rechoncha, 
que te pregunta qué quieres. 

—¿Qué buscas aquí? Supongo que vienes a atormentar 
a los mucalíticos, ¿no? Entra, ¿dónde está tu valor? No 
muerdo. Por aquí, a la izquierda. Deprisa. 

Le dices que no tienes intención de «atormentar a los 
mucalíticos». Ella alza una ceja. 

—¿No? Entonces, en nombre de Throff, ¿qué buscas 
aquí? No creo que desees ver a los espinosos. ¿Qué es lo 
que quieres? 

Dentro hay una pequeña habitación con dos puertas. 
¿Vas a decirle que deseas entrar por la puerta de la 
izquierda (pasa al 18) o le pides que se aparte y te deje 
entrar por la puerta de la derecha (pasa al 221)? 


7 
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Te sieñtas en el suelo junto al cepo y te pones a comer. 
Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA si es tu primera comida 
del día, o 1 punto si ya has comido. Charlas con el 
hombre del cepo, que es extrañamente evasivo cuando le 
preguntas algo acerca de la fortaleza. Logras averiguar 
que el Archimago planea una «gran operación» y que un 
grupo denominado «los samaritanos de Schinn» intenta 
hacer fracasar alguno de esos planes. Pero es todo lo que 


puedes sonsacarle. Cuando hayas terminado de comer, 
pasa al 485. 
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¡SARA IIS ANS > 


ANN URSS UNS INIA sos 


hasta ahora has logrado mantener en'secreto tu llegada, 


todo el mundo sabe ya en Mampang que has logrado 
atravesar las defensas de la fortaleza. Vuelve al 561. 


522 

Una de las criaturas te habla: 

—Acércate, insignificante humano —dice en son de 
burla—. Acércate adonde pueda verte, perro cobarde. Y 
dinos quién te ha dado permiso para atravesar el domi- 
nio de las HEMBRAS-SATIRO. 

¿Vas a hacer lo que te ordena (pasa al 244), quieres 
sacar tu arma y replicarles con algún insulto igualmente 


-ofensivo (pasa al 188) o prefieres quedarte donde estás y 


hacer un encantamiento? 


FOR TUR GEL BAL SOS 
746 Tn 685 760 620 


523 

Debes andar con cuidado para no resbalar, pero por lo 
demás la habitación no parece encerrar ningún peligro. 
El olor a aceite se hace más fuerte en un rincón y tocas 
con el pie algo blando y grasiento. La forma con la que 
has tropezado tiembla y se agita. ¿Quieres esperar a ver 
qué es lo que has removido (pasa al 464) o prefieres salir 
de esa habitación lo más deprisa posible (pasa al 96)? 


Ena 
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Aguardas con aprensión a que la mutación surta - 


efecto. Empiezas a crecer. Las muñecas y el pecho se te 
hinchan. Alrededor de todo el cuerpo se te forma una 
espesa capa de grasa. Cuando la mutación se completa, 
tu peso anterior ha aumentado más del doble. Ya no 
podrás moverte con la misma rapidez o ligereza de antes: 
debes restar 2 puntos a tu DESTREZA y 3 a tu RESISTEN- 
CIA, y tu puntuación Inicial de DESTREZA queda reducida 
permanentemente en 2 puntos. Por fin, con andar pesado 
sales de la cocina por una puerta trasera que te conduce 
hacia la torre principal. Pasa al 448. 
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Sh'houri mira el pergamino. 

—Si —asiente—, puedo leer el mensaje. Está escrito a 
mano por Sh'howna, una anciana de nuestro poblado 
que desapareció hace algún tiempo. 

La hembra-sátiro se abstrae en la lectura del mensaje. 
No hay duda de que has realizado un importante ha- 
llazgo. 

—Tenemos que darte las gracias por traernos este 
pergamino, extranjero —dice Sh'houri finalmente—. 
Describe asuntos que sólo deben ser conocidos por 
nuestra raza. Baste decirte que has encontrado algo de 
gran importancia para nosotras. Debemos recompen- 
sarte. 

Aceptas su agradecimiento y luego conversáis sobre tus 
viajes. Pasa al 371. Después de la conversación, Sh'houri 
quiere recompensarte regalándote ciertos objetos que te 
serán traídos en una bolsa de cuero. Por haberle propor- 
cionado el pergamino, no tienes que entregar nada tuyo a 
cambio de esos objetos. 
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ll Los ojos del anciano comienzan a parpadear. Los . 
-músculos alrededor de su boca tiemblan y poco a poco la ` 
vida vuelve al cadáver. Cuando se ha recobrado lo 


suficiente para sentarse, Farren Whyde te mira. Su 
expresión es de desconcierto. No recuerda nada del 
gabinete ni de ti y te lleva algún tiempo explicarle lo 
ocurrido. 

—Amigo mío, si todo eso es verdad —dice finalmen- 
te—, te debo la vida. Y más aún, todos los miembros de 
la Alianza de Femphrey te deben la perspectiva de un 
futuro en paz y prosperidad. Pero tus esfuerzos habrán 
sido inútiles si no consigues devolver la corona a tu rey. 
Quizá ésta sea la forma en que yo pueda recompensarte 
por tu valor. 

Se dirige a la mesa y saca del cajón inferior una bolsa 
de terciopelo. Dentro de la bolsa hay una bola de cristal 
transparente y el anciano escudriña su interior. 

—Si aún están vivos —dice—, los samaritanos te 
ayudarán. ¡Ah, si! Ahí está Croo. 

Miras la bola. Dentro del cristal aparece con claridad 
la imagen de un colérico hombre-pájaro que da órdenes a 


voz en grito. 


—Ese —sigue Farren Whyde— es Peewit Croo, jefe de 
los samaritanos de Schinn. Ellos te ayudarán a volver a 
Analand, pues como tú odian el poder de Mampang. 
Puedes llamar a los samaritanos con esto. 

Te entrega un pequeño silbato de plata. Pasa al 800. 


527 

Los hombres-pájaro se miran y graznan en un tono 
que indica que no saben qué hacer en semejante situa- 
ción. Decides aprovecharte de su estado de aturdimiento 
y te marchas de allí. Pasa al 479. 
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¿To acen señas muy excitados y tú aprietas el paso. o 
Tres vigías forman el grupo y sientes curiosidad por 


saber qué hacen allí. En tu país, los vigias están estacio- 
nados a lo largo de las fronteras de Analand. Su extraor- 
dinario poder visual hace de ellos perfectos vigilantes. 
Pero vuelves a adoptar una actitud precavida al pregun- 
tarte por qué se encontrarán en Mampang. Uno de los 
vigías te arrastra hacia el grupo. 

—Te hemos observado cuando salias al patio y cree- 
mos que debemos avisarte de los peligros que corres aquí 
—te dice—. Un forastero como tú podría estar amenaza- 
do en este lugar. Pero no vamos a hacerte ningún favor, 
sino que esperamos que nos pagues la ayuda que te 
prestemos. Un buen consejo nuestro te costará 3 Doblo- 
nes de oro. 

¿Aceptas su ofrecimiento (pasa al 459) o les dices que 
no necesitas su ayuda (pasa al 181)? 


529 
Tus esfuerzos por librarte son inútiles. Los guardias te 
sujetan aún con más fuerza por las muñecas. Al causarte 
dolor, cejas en tu intento de huir y te encaras con el 
capitán. Pasa al 508. 


530 

No hay ninguna senda que conduzca hasta ese gran 
nido. Debes trepar por la pared rocosa, teniendo cuidado 
de que no se te caiga ninguna de tus pertenencias. Un par 
de veces te resbalas y haces que se desprenda sobre el 
sendero una cascada de pequeños guijarros. Finalmente 
llegas a la cornisa. Como ya te había parecido, la 
construcción semeja un enorme nido de águila, con 
agujeros y grietas donde pueden esconderse objetos. 
¿Deseas explorar esos posibles escondrijos (pasa al 477)? 
¿O crees que es más prudente no pensar en hipotéticos 
tesoros, sino en lo que puede vivir en ese nido gigante? 
En este caso, desciende al sendero y prosigue tu viaje 
(pasa al 36). 
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—(Diez Doblones de orož eh? —el ogro se muestra 
muy interesado en tu oferta—. ¿Y qué deseas saber a 


cambio de esa recompensa? 


¿Quieres empezar alabándole por la hermosa cámara 
de torturas que tiene y después preguntarle qué sabe 
acerca de las Puertas de Throben (pasa al 215) o le 
preguntarás con qué tortura disfrutó más, y luego si sabe 
dónde puedes encontrar al Archimago (pasa al 143)? 


532 

Los guardias permanecen absortos en lo que hacen y, 
al acercarte, ves que están jugando a algo. Te preguntás 
si no estarás tentando al destino yendo directamente 
hacia los guardias, pero, aunque así fuera, un cambio 
brusco de dirección despertaria más sospechas. Hasta ese 
momento, los guardias no han reparado en ti. El juego 
consiste en arrojar dardos a un blanco sujeto en la pared. 
Cuando te aproximas, uno de los guardias se dispone a 
marcharse y los otros parecen tratar de persuadirle para 
que se quede. Pero no le convencen. Al descubrirte, los 
otros tres guardias te llaman por señas: quieren que te 
unas a ellos para completar el número de jugadores. 
¿Deseas acudir para ver a qué juegan (pasa al 461) o 
prefieres decirles que estás muy ocupado y te alejas del 
grupo (pasa al 294)? 


i 533 

Con la esperanza de que quienquiera que haya en la 
habitación no consiga distinguir tu verdadero yo, sacas 
tu arma por si es hostil. ¿Dará resultado tu estratagema? 


Pasa al 15. 
e 
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= Te acercas a la cueva con la debida precaución, 


deteniéndote en la entrada para examinar las huellas de 
cascos. Para tu tranquilidad, no parecen ser recientes. 
Pero sea cual fuere la clase de criatura que ha dejado esas 
- huellas, a juzgar por su número han visitado la cueva dos 
o tres de tales criaturas. InsPeccionas el interior. Por lo 
que puedes divisar, la cueva parece muy profunda y 
vacia. Empuñando tu arma te metes dentro. 

Junto a la entrada hay una figura que hace que te 
detengas inmediatamente. Permanece sentada en una 
roca y apoyada contra la pared. Tiene forma humana y 
está desnuda, pero no se mueve. Una gran melena le 
cubre la espalda que, por fortuna, tiene vuelta hacia ti, de 
lo contrario ya te habría descubierto. ¿Quieres atraer la 
atención de esa criatura (pasa al 309) o lanzarte sobre 
ella y atacarla antes de que tenga oportunidad de reaccio- 
nar (pasa al 202), o bien prefieres dejarla en paz y buscar 
otro lugar donde guarecerte (pasa al 169)? 


535 

—Sólo existe un modo de entrar en la torre principal 
—dice—. Pero si no conoces las Puertas de Throben, 
temo que nunca lo lograrás, pues esas puertas están 
protegidas por la magia del gremio nigromántico de 
Throben. Están cerradas por medio de encantamientos. 
Cada una tiene su propio secreto, ya sea una llave, un 
santo y seña o cualquier otra cosa. Sin conocer ese 
secreto, nunca franquearás una Puerta de Throben. 
Todas están defendidas con trampas mortales. 

Le das las gracias por la información. La anciana está 
deseosa de esconderse con su nuevo tesoro y se marcha. 
Pasa al 8. 
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Replicas que ésa es la clase de observación que podías 


esperar de unos tipos ignorantes como ellos. Su reacción 
es inmediata. Los tres se ponen en pie de un salto y te 
atacan. Puedes sacar tu espada y enfrentarte a ellos (pasa 
al 510) o puedes hacer un encantamiento: 


SOP MAG SAB FET PUM 
727 793 614 671 775 
537 


Te acercas al cuerpo del anciano. Lo rocías con agua 
bendita y esperas con inquietud a ver qué efecto produce 
en Farren Whyde. Pasa al 526. 


538 

Lentamente la puerta se abre. Tan pronto como la 
abertura es lo bastante amplia, te introduces por ella. Al 
otro lado de la puerta hay un corto pasillo que conduce a 
la torre del homenaje. Se divide en dos brazos. El de la 
izquierda lleva a una sólida puerta de madera que parece 
la entrada principal de la torre. ¡Esa puerta está guarda- 
da por hombres-pájaro! Hay dos a ambos lados de la 
puerta, charlando y riendo. No te han visto. Por la 
puerta asoma una cabeza y alguien les ordena que 
entren. Esta podría ser tu oportunidad para colarte 
dentro si eres rápido. Pero cualquier lugar en el que haya 
hombres-pájaro es peligroso para ti. El brazo de la 
derecha desemboca en una puerta más pequeña. Por una 
mirilla de esta puerta sale vapor. Dentro se oyen ruidos 
de cacharros y voces. ¿Quizá es la entrada de servicio? 
¿Qué eliges? ¿Quieres avanzar por el brazo de la izquierda 
- y arriesgarte a tropezar con los hombres-pájaro (pasa al 
565) o prefieres examinar la otra puerta a pesar de los 
ruidos (pasa al 492)? 
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: 539 o 
Sigues el sendero, que desciende por la colina durante i 
un corto trecho y después atraviesa una meseta pedrego- 
sa. Luego desaparece detrás de un peñasco y cruzas un 
breve túnel abierto en la roca. Cuando sales por el otro 
lado del túnel, ves delante de, ti dos caminos. El sendero 
por el que ibas continúa dé frente. Si deseas seguirlo, 
pasa al 59. A tu izquierda, otro corto sendero baja hasta 
un reborde. Este reborde está separado de otro similar 
por una hendidura. La hendidura es demasiado ancha 
para saltarla sin peligro, pero hay otra forma de cruzarla. 
Una cuerda pende de una roca sobre el reborde. Presumi- 
blemente ha sido colocada para que viajeros que como tú 
van a pie se sirvan de ella para pasar al otro lado. Si 
deseas probar la cuerda, pasa al 323. 


540 
El encantamiento surte efecto muy despacio, demasia- 
do despacio. Cuando empiezas a elevarte en el aire, el 
demonio completa su formación. Arremete contra ti y te 
golpea con una de sus enormes garras. Te desgarra el 
pecho, derribándote al suelo. Gritas a voz en cuello 
cuando la sangre te empapa el jubón. Pero tu agonía es 
corta. Levantas la mirada y ves la negra pezuña de la 
bestia que desciende sobre tu rostro. Ya no oyes el 

espantoso crujido que sigue... 
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541 E: 


Usas de nuevo la rama de roble para empujar la puerta 
hasta que se abre del todo. El crepitar de las llamas 
aumenta y una oleada de calor te azota el rostro. Con 
impasible determinación saltas a través de la puerta. Ese 
salto es noble, pero insensato. Aterrizas en medio del 
fuego y lanzas un grito salvaje cuando la ropa y luego el 
pelo empiezan a arder y te hierve la sangre. Tu muerte es 
rápida... 


542 

Al gordo se le iluminan los ojos cuando abres la bolsa. 
Sacas 1 Doblón de oro y se lo entregas. 

—Gracias, amigo, gracias. ¿Qué estábamos diciendo? 

Comienzas a interrogarle acerca de la fortaleza, pero él 
levanta una mano. 

—Antes de que hablemos, ¿quizá te apetece tomar un 
poco de té? 

¿Deseas beber té con ese hombre (pasa al 238) o le 
dices que no tienes sed (pasa al 292)? 


543 

Al morir, la criatura alza la cabeza hacia el cielo e 
intenta emitir una llamada final de socorro. Dándote 
cuenta de lo que el hombre-pájaro pretende, le clavas la 
espada en el cuello. Su grito queda estrangulado y la 
criatura deja caer la cabeza pesadamente. Después del 
combate te permites unos minutos de descanso y luego 
reemprendes la marcha por el sendero. Pasa al 441. 
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- Sientes un enorme dolor en el hombro. Para espanto 


tuyo, en el sobaco empieza a crecerte una protuberancia. 
Esperas que el dolor cese cuando «aquello» haya dejado 
de crecer. Un tercer brazo se te forma bajo aquel con el 
que manejas la espada. El dolor te hace perder 2 puntos 
de RESISTENCIA, pero con esé brazo extra puedes utilizar 
dos armas en vez de una. De ahora en adelante puedes 
luchar como si fueras dos personas. Finalmente sales de 
la cocina por una puerta trasera. Pasa al 448. 


Después de trepar durante unos veinte minutos, las dos 
hembras-sátiro se detienen para que puedas alcanzarlas. 
Gracias a sus piernas cabrunas son mucho más ágiles que 
tú y te observan divertidas cuando llegas jadeando. Una 
de ellas te señala un punto delante y ves el lugar al que os 
dirigis. Una amplia cornisa en la ladera de la montaña es 
evidentemente el centro de su poblado. Media docena de 
otras hembras-sátiro os observan desde las entradas de 
varias cuévas que perforan la roca. En medio de la pared 
rocosa está la cueva mayor, hacia la que tus acompañan- 
tes te conducen. 

Cuando os aproximáis a la entrada, dos hembras- 
sátiro que están de centinelas se adelantan, pero una de 
tus acompañantes, a la que la otra ha llamado Sh'haarz- 
ha, las aparta. 

-——Es un nómada, un viajero que tiene que ver a 
Sh'hour!. 
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Las guardianas te dejan pasar. Entras en una gran 
cueva, bien iluminada con antorchas. Unas cuantas 
cuevas más pequeñas se abren al recinto principal y de 
una de ellas sale una hembra-sátiro que parece de más 
edad. ¿Quieres decirle lo que desea saber acerca de tu 
viaje y del mundo exterior a Xamen (pasa al 371), 
- hablarle de Sh'himbli, cosa que podrás hacer sólo si 
sabes quién es Sh'himbli (pasa al 354), o prefieres esperar 
a ver qué te pregunta ella (pasa al 29)? 


546 
Palpas la piedra desnuda buscando algún indicio del 
pasadizo secreto. No encuentras nada. Puedes probar 
con un santo y seña. ¿Con cuál? 


Pasa al 317 
Pasa al 343 


¿Con alaralatanalara? 
¿Con ganthankamonta? 


Si no deseas probar con ninguno de los dos, pasa al 


La puerta está cerrada. Decides dejarla y salir por la 
otra. Pasa al 263. 
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El J gordo hace. un chasquido con los dedós y y grita al 
jaguar unas palabras. El animal muestra los dientes al 


reconocer la orden de atacar. Salta hacia ti y no tienes 


más remedio que luchar con él: 


JAGUAR DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si matas al animal, pasa al 146. Si decides no matarlo, 


pasa al 205 cuando hayas reducido su RESISTENCIA a 2 


puntos. 


: 549 
—Eso es un insulto —grita el que te ha hecho la 
pregunta—. Si este tipo es de Kharé, yo soy el Archima- 
go en persona. Pero este loco no sólo ha intentado 
engañarnos, sino que además se ha atrevido a atribuir al 
hombre santo de Slangg el nombre de un asesino. 
Tu conjetura no ha sido muy acertada. Pasa al 12. 


550 
Puedes volver sobre tus pasos y probar a abrir la 
puerta junto a la que has pasado de largo en el corredor 
(pasa al 517) o salir por la puerta que hay dentro de la 
habitación de la criatura en la pared adyacente a la 
entrada (pasa al 573). Entretanto, la criatura calva te 


mira de reojo. 
ke LI 
a 
e oè 
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SACRA sl RSS bi de Caida litio 


551 


Sie | por e sendero a lo largo de la hendidura, pero! 
ahora te encuentras en el lado de la fortaleza. Un 


retumbar hace que te detengas en seco y mires a tu 
alrededor. No ves nada especial ni delante ni detrás de ti. 
Pero la sangre se te hiela en las venas cuando diriges la 
mirada hacia arriba a tu dérecha. ¡De algún lugar de lo 
alto de la montaña se están desprendiendo rocas y 
piedras! ¡Y tú estás exactamente debajo del desprendi- 
miento! Tienes que tomar rápidamente una decisión. 
¿Quieres correr hacia adelante en un intento de dejar 
atrás la avalancha (pasa al 368) o prefieres armarte de 
valor y saltar la hendidura hacia tu lado izquierdo para 
volver al sendero primitivo (pasa al 400)? Si lo deseas, 
puedes hacer un encantamiento, pero en ese caso, si el 


encantamiento falla, no tendrás tiempo para escapar del 
alud: 


FET HUR ZAS MUR ROC 
624 731 654 751 617 


pA pA Z A UBA 


552 

Se pone en pie y profiere una sola voz de mando: 

— ¡Guardias! 

A su llamada, una puerta oculta en la pared detrás de 
ti se abre. Tres guardias irrumpen en la habitación y, 
antes de que puedas reaccionar, te apresan. Después te 
sacan a empujones por la misma puerta y te obligan a 
subir una escalera estrecha hasta lo alto de la torre. 
Abren una pesada puerta que corona la escalera y te 
arrojan dentro. Pasa al 4. 


273 


553 

Empuñas con fuerza tu arma y afianzas los pies. 
Después te lanzas contra la puerta e irrumpes en la 
habitación. Dos guardias sucios y peludos están sentados 
ante una mesa dentro de la habitación y tu inesperada 
entrada les ha sorprendido. Se ponen en pie tambaleán- 
dose y echan mano de sus espadas. Como el elemento 
sorpresa está a tu favor, en este combate tienes una 
ventaja. Si tú y el adversario que elijas sacáis la misma 
Fuerza de Ataque, interpreta este resultado como si tú la 
hubieras sacado mayor. Ahora debes pasar al 453 para 
luchar con los guardias, o hacer un encantamiento: 


REL RES VAN FIL GOM 
738 641 688 765 756 


554 
Avanzas palmo a palmo a través de la habitación. Para 
decidir tu próximo movimiento, elige entre el 249, el 227 
o el 100. 


555 

Te sientas junto al cepo y ayudas al prisionero a 
comer. Como por casualidad le preguntas por qué le han 
puesto en ese cepo. 

—No he tenido ninguna culpa —contesta suspiran- 
do—. Simplemente me fui de la lengua. Cuando bebo un 
par de jarras de cerveza, a veces pierdo el control. No es 
la primera vez que mis palabras me han traido esta 
desgracia. 

Consideras por un momento si ese hombre podrá 
proporcionarte alguna información de valor. 

—¿Y qué hay de ti? —inquiere él—. Desde luego no 
eres como yo de Mampang. ¿Qué te trae a la fortaleza? 
¿Eres otro guerrero del Archimago? 
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SO 


MERA 


ciarte con él ofreciéndote a soltarle del cepo (pasa al 362) 
o prefieres amenazarle para que te cuente algo más 
acerca de los «guerreros» del Archimago (pasa al 444)? 


556 

Saltas al suelo lo más silenciosamente posible y te 
vuelves para entrar por la puerta. ¡Aaaahhhh! Retrocedes 
asustado al encontrarte cara a cara con un guardia 
provisto de una pesada armadura. El guardia está tan 
sorprendido como tú y se pone a gritar a voz en cuello. 
De dentro y fuera acuden cuatro guardias, que te rodean 
y a los que debes enfrentarte. Si les atacas, pasa al 40. Si 
prefieres hacer un encantamiento, elige uno de los si- 
guientes: 


CIR TOR NEB TEL TUR 
636 718 766 599 656 
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357 
—¿Cómo puedes rechazarlo? —pregunta entre risas el 
ogro—. ¿Acaso tienes otra alternativa? Bueno, si así lo 
quieres, sea. 
Hace restallar el látigo en el aire y avanza hacia ti. 
Debes sacar tu arma (pasa al 270) o hacer un encanta- 
miento: 


PUM ZAS SOL TEL FET 
676 619 770 592 709 
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Se interrumpe bruscamente, como si de repente se 
- hubiera dado cuenta de que ha hablado demasiado. Ya 
no le persuadirás a que diga nada más. ¿Quieres congra- 


vrai duen 


A SA cra ocean 


ARANA AS 


| 558 | 
Cuando con tus golpes derribas a la criatura, sales de 


la cueva para respirar aire fresco. Descansas durante ` 


breves momentos y luego vuelves a la cueva para acabar 
tu almuerzo. Finalmente se hace de noche y decides 
preparar un lugar donde dormir antes de que la oscuri- 
dad no te deje ver nada. Pasa al 384. 


559 
T o después los gemidos cesan y la criatura se 
Ee en un rincón, donde queda completamente 
inmóvil. ¿Quieres arriesgarte a registrar la habitación 


a a 51) o prefieres salir de ella inmediatamente (pasa 


560 

Dentro suéna un campanilleo. Momentos más tarde 
un extraño rostro aparece por la abertura de la puerta. 
Es una criatura de piel lisa y sin pelo, con anchos 
hombros y boca de aspecto vulgar. En tono grosero te 
pregunta por qué has tocado la campanilla. ¿Vas a 
disculparte por haberla molestado (pasa al 466) o respon- 
derás airado a su agresivo recibimiento (pasa al 506)? 
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Cuando. consigues tranquilizarte, después de haber 


contemplado a la muerte cara a cara, te sientas y miras a 
tu alrededor. El suelo está cubierto de paja, mientras que 
de las paredes cuelgan mapas y cartas. Algunas de éstas 
son cartas celestes. Un extraño artefacto apunta hacia el 
cielo a través de una ventanas Detrás de una mesa, en el 
centro de la habitación, está sentado un tipo descarnado 
con negros cabellos rígidos como cerdas. Te mira por 
encima de unas gafas con cristales semicirculares y te 
dirige una siniestra sonrisa. ¿Será el mismísimo Archima- 
go? 

—¡Alguien ha caído en nuestra trampa! —exclama—. 
¡Como si no supiéramos quién es! ¡El analandés! Me 
preguntaba si llegarías tan lejos. Te felicito por tu 
destreza y tu valor, amigo. Pero tu buena suerte toca 
aquí a su fin. Ahora no te enfrentas a un cobarde elfo 
negro ni a un estúpido hombre de Klatta. 

Replicas en tono desafiante que no cejarás hasta que la 
Corona de los Reyes sea devuelta a sus legítimos guardia- 
nes en Analand. 

—¡Ah, sí! —dice—. ¡La Corona de los Reyes! Y si te la 
entrego, ¿te marcharás? Estoy ansioso por librarme de 
ese objeto maldito. 

Es éste un extraño ofrecimiento. ¿Quieres aceptarlo y 
pedirle que te entregue la Corona de los Reyes (pasa al 
138)? ¿O prefieres sacar tu arma y luchar con él (pasa al 
162) o hacer un encantamiento? 


DUN MAG FIX FAL Pa 
730 ogr “6. e 560 
562 


Tu mutación es grave. Una completa reorganización 
de tus órganos internos, a la que nadie puede sobrevivir. 
Agonizas hasta morir en el suelo de la despensa de 


Throg. 


fel Ee 
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563 


E Cuando el guardia se desploma en el suelo, retrocedes : e E 
para reponerte después de la pelea. Pero la puerta vuelve 
a abrirse y otro guardia avanza hacia ti espada en mano. 


Debes combatir contra este guardia: 


Segundo 


GUARDIA DESTREZA 7 


Si vences a este guardia, puedes abrir la puerta y echar 
un vistazo a la habitación de dentro (pasa al 44) o 
decides que es mejor alejarte de allí y dirigirte hacia la 


puerta doble (pasa al 176). 


564 


'Errla bolsa hay unos cuantos frutos curativos. Puedes h 


quedarte con cuatro de ellos, pero por cada uno debes 
entregar un objeto de tu equipo (excepto provisiones o 
dinero). Cada fruto curativo sólo sirve para una toma 
pero si lo comes te restablecerá 4 puntos de RESISTENCIA 
Puedes comerlos en cualquier momento, menos en com- 
bate. También hay en la bolsa una botella cerrada con un 
tapón. Si deseas cambiarla por alguno de tus objetos, 


pasa al 503. Si no, toma lo que quieras y despídete de las 
hembras-sátiro. Pasa al 441. 
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RESISTENCIA 7 


| 
É 


AAN 


| - percibes sonidos que te indiquen el regreso de los hom- 
-. bres-pájaro. Oyes sus voces, que provienen de algún 
- “Jugar al otro lado de la puerta, la cual parece bastante. 


sólida. La abres y entras. . 

Estás en un amplio vestíbulo de la torre principal. En 
ambas paredes hay puertas, algunas de ellas abiertas. 
También divisas una panoplia con espadas al lado de la 
puerta por donde has entrado. Si no tienes arma, puedes 
tomar una de aqui. Captas voces que proceden de algún 
punto fuera del vestíbulo. ¡Alguien viene! Decides escon- 
derte rápidamente detrás de una de las puertas del 
vestíbulo. ¿Eliges la que está más cerca de ti a la 
izquierda (pasa al 161) o la más próxima a tu derecha 
(pasa al 511)? 


566 
Recorres el pasillo y sales por la puerta al primer 
corredor. ¿Quieres torcer a la izquierda y acercarte a la 
puerta doble de enfrente (pasa al 472) o prefieres probar 
a abrir la puerta transversal al corredor (pasa al 493)? 


567 

Tu comentario sólo sirve para irritarles más. 

—¡Bah! —cexclama uno de ellos—. No menciones a 
nuestras madres delante de nosotros. Son nuestros pa- 
dres los que nos enseñaron a cazar y a defendernos. 

Avanzan hacia ti. ¿Quieres continuar la conversación 
con ellos (pasa al 471)? En caso contrario, puedes sacar 
tu arma y luchar contra ellos (pasa al 462) o hacer un 
encantamiento: 


VAN LOD TOR BON -SOP 
758 605 790 707 647 


LIE 
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Te acercas a la puerta, escuchando con atención por si 


o, A 
A 
3 

; 
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~ Te hacen señas muy excitados y tú aprietas el paso. 
~ Tres vigías forman el grupo y sientes curiosidad por ` 
saber qué hacen allí. En tu país, los vigias están estacio- 

nados a lo largo de las fronteras de Analand. Su extraor- 


dinario poder visual hace de ellos perfectos vigilantes. 
Pero vuelves a adoptar una, actitud precavida al pregun- 
tarte por qué se encontrarán en Mampang. Uno de los 
vigías te arrastra hacia el grupo. 

—Te hemos reconocido cuando salias por la Puerta 
Vibrante —te dice—. ¿No sabes que aquí en Mampang 
eres esperado, analandés? Desde que regresó la primera 
serpiente, el Archimago está aguardando tu llegada. 
Podemos ayudarte a disfrazarte. Toma, ponte este jubón. 

Te tiende un pesado jubón que se sujeta con cordones 
gruesos. ¿Quieres aceptar su ofrecimiento y ponerte el 
jubón (pasa al 104), te prohibe tu precaución aceptar esa 
ayuda (pasa al 131) o prefieres atacar rápidamente a 
estas criaturas (pasa al 90)? 


569 

Lees los pensamientos del ogro. Estos dan vueltas 
principalmente a lo que al ogro le gustaría hacer contigo 
y no son muy halagieños. Pero descubres también un 
rasgo del carácter de esta criatura. Se halla especialmente 
orgulloso de su cámara de torturas, como se refleja en lo 
limpia y ordenada que la tiene. Quizá te sirva de algo un 
poco de adulación. Decides alabarle. Pasa al 215. 


570 
» Los ojos-rojos se miran uno a otro. 

—Como yo sospechaba —dice el que te ha hecho la 
pregunta—. No eres de Kharé. Este impostor está bus- 
cando pelea. Vamos a darle gusto. 

Tu ficción ha sido desenmascarada. Pasa al 12. 
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Cruzas corriendo la habitación en dirección hacia la 
otra puerta. Tu movimiento parece comunicar tu temor a 
los duendes, que entran en acción. Uno de ellos se pone 
en pie y avanza hacia ti. Posee dos brazos de diferente 
tamaño: el derecho es enorme y musculoso. Esta desi- 
gualdad tiene su correspondencia en las piernas: la 
izquierda es dos veces mayor que la derecha. La criatura 


se interpone en tu camino y te enseña los dientes. Pasa al 
332. 


572 
Saltas al suelo silenciosamente y miras hacia los 
guardias. Estos siguen ocupados en examinar el pasadi- 
zo. El camino delante de ti está expedito y entras por la 
puerta en la fortaleza. Pasa al 129. 


573 
La puerta conduce a un corto corredor. Una ventana 
en la pared de la derecha ilumina el corredor y «por ella se 
ve la base de una alta torre en medio de un patio. En la 
pared de la izquierda hay una puerta que puedes intentar 
abrir pasando al 517. También puedes dirigirte al final 


del corredor y probar a franquear otra puerta (pasa al 
194). ' 
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=~ Muy dentro de la cueva encuentras una zona de suelo 

- blando, apropiado para tenderte en él y dormir. Utili- 
“zando tu mochila como almohada, te acomodas. Por tu 
mente pasan los acontecimientos del día y empiezas a 


sentir un gran cansancio. En alguno de los enfrentamien- 
tos con las mensajeras del ArChimago podías haber sido 
derrotado y tu viaje habría resultado inútil. Hasta ahora 
has tenido mucha suerte. Estos pensamientos te tranqui- 
lizan y pronto consigues dormirte. 

Pero no vas a tener un sueño ininterrumpido. Sin tú 
saberlo, has elegido como dormitorio la cueva en la que 
un gran OSO-MOFETA ha establecido su hogar. La 
bestia se despierta en medio de la noche y percibe un 
extraño olor en el aire. Al investigar, descubre a un in- 
truso en su guarida. Una décima de segundo antes de 
morir abres los ojos y ves cómo los fieros colmillos de la 
criatura se clavan en tu cuello... 


575 

Jann menea la cabeza de un lado a otro, pero te desea 
suerte cuando te acercas a la ventana. Confiando en el 
encantamiento que has hecho, trepas al alféizar. Al mirar 
hacia abajo, la altura te parece aterradora. Pero te armas 
de valor y saltas al vacio. 

En circunstancias normales, este plan habría sido 
excelente y habrías descendido flotando por el aire hasta 
llegar sano y salvo al suelo. Pero, sin tú saberlo, el 
encantamiento no ha surtido efecto. Los minimitas están 
protegidos de todo poder mágico por un aura defensiva 
que impide que los encantamientos, excepto los más 
poderosos, den resultado en su presencia. Tu valeroso 
salto es inútil. El viento se lleva tus gritos cuando caes a 
plomo al encuentro de la muerte... 


DE 
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576 

Mientras intentas curarte la última herida, el mucalíti- 
co se inclina sobre ti. Estira la trompa y te echa una 
bocanada de su aliento. ¡Este huele espantosamente! 
Toses y te atragantas al inspirar por última vez. Pues el 
aliento de los mucalíticos es un mortal veneno para todo 
ser viviente, excepto para ellos mismos. La expresión de 
la criatura semeja una sonrisa cuando caes muerto en el 
suelo... 


577 

Los dos guardias yacen muertos a tus pies, pero estás 
desolado. ¡Han conseguido dar la alarma! Miras a la 
fortaleza y se te encoge el corazón. Desde las altas 
almenas enormes criaturas vuelan hacia ti. ¡Son hom- 
bres-pájaro! Y en tal número que no tienes posibilidad 
alguna de vencerlos. Decides que es mejor ocultarte y 
retroceder para salir del pasadizo. Pero no puedes ir muy 
lejos. Al darte la vuelta, el suelo retumba ante ti y un 
pesado rastrillo surge de la tierra para cerrarte la salida. 
Te vuelves para correr en sentido contrario, hacia la 
meseta interior, y el mismo retumbar te hace retroceder. 
El suelo se abre y, cuando saltas por encima de la grieta, 
otro rastrillo emerge. Gritas de dolor al atravesarte el 
rastrillo una pierna, clavándote sus dientes de metal. 

Tu futuro es desesperado. Estás malherido y los hom- 
bres-pájaro se echarán sobre ti en breves instantes. Has 
fracasado en tu misión... | 
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Los tres se miran. 

— (De Analand, eh? —pregunta uno, mientras entre 
ellos se dirigen suaves gorjeos—. Si eres de Analand, no 
hay duda de que habrás oido hablar de la Corona de los 
Reyes. ¿Te interesa esa joya? 

¿Vas a decirles que no te interesa esa «Corona de los 
Reyes» y les ruegas en cambio que te den noticias del 
Archimago y de sus secuaces (pasa al 68) o admites tu 
interés por la Corona y les preguntas por qué desean 
averiguarlo (pasa al 82)? 


RS EA RETAZOS 


579 

La torre-prisión desaparece mientras eres transportado 
a través del espacio. Cuando el encantamiento se desva- 
nece, cesa el vertiginoso desfile de acontecimientos en el 
mundo debajo de ti y tus pies pisan de nuevo suelo firme. 
Maldices en voz baja al notar que te entra agua en las 
botas. Has descendido a tierra en un pantano y tienes los 
pies bajo el agua. Un chasquido te alerta. ¡Algo se 
aproxima! Pasa a la referencia 136 del libro tercero de la 
serie Brujos y Guerreros. 
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La puerta se abre y entras en una espaciosa cámara 
con oscuros nichos en las paredes. Antorchas instaladas 
en éstas, iluminan la cámara con una luz mortecina. El 
suelo y las paredes están cubiertos de mármol. Al otro 
lado de la habitación ves una gran puerta doble. 

Aunque no hay nadie, hay algo en el centro de la 
cámara. Sobre un pedestal, a unos centímetros del suelo, 
se alza una gran escultura de mármol. La estatua está de 
cara a ti, pero a la débil luz sólo distingues su contorno. 
Tiene aproximadamente el tamaño de un gran perro 
peludo o quizá de un carnero. Pero, aparte de esa 
estatua, la cámara está vacia. ¿Quieres cruzar hacia la 
puerta doble, andando cautelosamente (pasa al 504), o 
prefieres hacer un encantamiento? 
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581 

Los duendes se alzan de los sitios donde cayeron los 
dientes y esperan tus instrucciones. Les ordenas que 
capturen al hombre que está sentado detrás de la mesa. 
Este ha permanecido observándote mientras se formaban 
los duendes. Cuando éstos avanzan hacia él, pronuncia a 
su vez un conjuro y, antes de que tus duendes den un 
paso más, su encantamiento crea el mismo número de 
TRASGOS provistos de armaduras para interceptarlos. 
Se entabla un tremendo combate cuando los dos grupos 
de tropas mágicas se atacan. Pero tus duendes no pueden 
competir con los trasgos de tu adversario y, aunque 
luchan valerosamente, son derrotados. El hombre de 
cabellos como cerdas te mira sonriente. Pasa al 552. 
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582 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA, 


con fuerza a la criatura, apuntando directamente a su 
pecho. El demonio brama estruendosamente cuando la 
bola de fuego le hiere y su cuerpo comienza a arder. Por 
suerte para ti, el demonio no ha tenido tiempo de 
formarse por completo pues, de haberlo hecho, incluso 
esa poderosa arma habría sido ineficaz contra él. Ahora 
retrocedes y contemplas cómo agita enloquecido sus 
brazos llameantes tratando de apagar el fuego que le 
consume. Al fin sus movimientos se van haciendo cada 
vez más lentos. Pasa al 351. 


583 

El ruido de arrastre cesa y un silbido se deja oír tan 
pronto en una dirección como en otra. De repente suena 
como si alguien tensara una cuerda y algo cruza el aire 
como un rayo. No sabes qué ha ocurrido: la habitación 
está demasiado oscura para ver nada en ella. Pero una 
cosa es cierta: allí estás en peligro. Decides encaminarte 
hacia la puerta, protegido por la ilusión de tus cinco 
dobles. Llegas sano y salvo a la puerta, aunque otros dos 
sonidos similares al anterior te advierten de que alguien 
está disparando contra ti. Cierras la puerta al salir, 
vuelves al vestíbulo e intentas franquear la otra puerta. 
Pasa al 18. 


: : 584 

* Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
metal verde? Si no lo tienes, el encantamiento no da 
resultado. Pasa al 769. Si tienes un anillo de esa clase, 
póntelo en un dedo y pronuncia el conjuro. El encanta- 
miento opera como un sueño. Ante el asombro de tus 
agresores, desapareces y vuelves a aparecer delante del 
ojo-rojo que ha salido corriendo. Este choca contigo y 
los dos caéis por tierra. Entonces los otros dos se dan 
cuenta de lo que ha sucedido y se apresuran a ayudar a 
su camarada. Pasa al 12. 
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.Pronuncias el 
conjuro y creas una enorme bola de fuego que arrojas 


£ 


SERRANA 


[SEPSIS 


PS OS 


SITO mas 


a Amuda a a que el encantamiento surta efecto. Su E 
o embargo, no sucede nada. Estás seguro de haber pronun- 
o ciado correctamente el conjuro, pero por alguna razón 
que desconoces no ha dado resultado. Vuelve al 98 para 


elegir tu próxima acción. —, 
E 


586 
Ahora debes elegir tu próxima acción. ¿Quieres acer- 
carte al poste e investigar las armas (pasa al 383)? 
¿Deseas avanzar hacia la puerta doble (pasa al 397)? ¿O 
prefieres dirigirte al extremo de la pared y examinar la 
puerta que hay allí (pasa al 519)? 


587 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes alguna 
poción medicinal o jugo de bayas de blima? Si no tienes 
ninguna de estas bebidas, el encantamiento no da resul- 
tado. Si tienes alguna, pronuncia el conjuro y bébela para 
restablecer tu RESISTENCIA. Restaura tu puntuación de 
RESISTENCIA en su nivel Inicial y pasa al 245. 


588 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un casquete 
de tela? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y uno de los vigías se adelanta para asestarte un rápido 
golpe: resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 
110. Si tienes un casquete de tela, pasa al 787. 
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Pronuncias el conjuro y sostienes el espejo en “alto E 


frente a la boca de la cueva. De repente comienza a 
resonar otra vez el aullido, seguido al poco tiempo de 
otro. ¡Un tremendo combate está a punto de entablarse! 
Pero entonces algo se desliza fuera de la cueva y pasa 
junto a ti. Es una pequeña bola peluda, aproximadamen- 
te del tamaño de un repollo, que corre sobre dos patas 


achaparradas. Otra criatura idéntica la persigue acalora- ` 


damente. ¡Son jib-jibs! Las dos criaturas desaparecen en 
la maleza. Entras en la cueva, que es poco profunda. 
¿Deseas tomar una comida (pasa al 99), ponerte a cuatro 
patas y explorar el fondo de la cueva (pasa al 14) o 
echarte a dormir sin más tardanza (pasa al 384)? 


590 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes unos guija- 
rros pequeños? Si no los tienes, no puedes utilizar este 
encantamiento y los ojos-rojos te atacan. Resta 2 puntos 
de tu RESISTENCIA y pasa al 225. Si puedes pronunciar el 
conjuro sobre algunos guijarros, hazlo sobre cuantos 
desees. Decide cuántos vas a usar y pasa al 769. 


591 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un péndulo 
de latón? Si no lo tienes, el encantamiento no da 
resultado. Pero aunque tengas un péndulo de latón, no 
hay en la habitación ningún ser vivo al que puedas 


dormir. Has malgastado tu RESISTENCIA. Vuelve al 351 y * 


haz otra elección. 


592 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un casquete 
de tela? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y el ogro te ataca. Resta 2 puntos más de tu RESISTENCIA 
y pasa al 270. Si tienes un casquete de tela, póntelo sobre 
la cabeza y pronuncia el conjuro para leer la mente de la 
criatura. Pasa al 569. 
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metal verde, póntelo en un dedo y pronuncia el conjuro 
para desplazarte. Desapareces de la habitación ante el 
asombro del capitán y de sus guardias y reapareces fuera 
al otro lado de la puerta. Totalmente desconcertados, los 
guardias registran la habitación. Mientras tanto puedes 
marcharte. Pasa al 463. 


594 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y cinco imágenes idénticas de ti mismo aparecen 
a tu alrededor. Echa un dado. Si sacas un seis, pasa al 
533. De otro modo, pasa al 583. 


595 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Ahora estás a salvo 
de la posibilidad de caerte desde cualquier altura. Si en 
esa habitación hay algún hoyo, no sufrirás ninguna 
caída. Pasa al 504. 


596 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Recitas el conjuro y 
apuntas con el dedo índice a la cerradura. Un rayo 
relampagueante da en el centro de la cerradura, pero no 
logra abrirla. Vuelve al 397 y haz otra elección. 
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o Resla 1 panto de: tu RESISTENCIA. Tenes un a anillo de z 

o melal verde? Si no lo tienes; el encantamiento no da 
resultado y pierdes 2 puntos más de RESISTENCIA cuando 
los guardias te atacan. Pasa al 145. Si tienes un anillo de 
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597 


:Arrojas la arena al suelo delante de la criatura y E 
pronuncias el conjuro. A los pies de aquélla se forma una 
pequeña poza de arenas movedizas. Aguardas esperanza- . 


do, mientras la hidra se desliza hacia ti y hacia la poza. 
Pero no hay nada que hacer. La hidra es demasiado 
grande para quedar atrapada en las arenas movedizas. 
La poza resulta muy pequeña para tan enorme mole. 
Pasa al 65. 


598 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y creas en tu mano una bola de fuego ardiente. 
La lanzas contra el hombre-pájaro y, cuando se acerca al 


blanco, estalla en docenas de bolas de fuego. La criatura ' 


no puede esquivarlas y las secas plumas de sus alas 


comienzan a arder. Poco después se estrella contra el. 


suelo a pocos metros de ti. Pasa al 543. 


599 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un casquete 
de tela? Si no lo tienes, este encantamiento no da 


resultado y los guardias te atacan causándote una pérdi- 4. ` 
da de 2 puntos de RESISTENCIA. Pasa al 40. Si tienes un ” 


casquete de tela, póntelo sobre la cabeza y pronuncia el 
conjuro. Puedes leer el pensamiento de cualquiera de los 
guardias sobre el que concentres tu atención. Pero sus 
pensamientos son muy simples. Cada uno sólo piensa en 
ser el primero en ensartarte con su espada. Leyendo sus 
pensamientos eres capaz de esquivar sus golpes, pero 
pronto compruebas que este encantamiento no te ayuda- 
rá a entrar en la fortaleza, por lo que decides sacar la 
espada. Pasa al 40. 
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también abriga un sentimiento de temor que le impide 


- abrir los ojos. Finalmente decide usar su poder y, en ese 
momento, tú te mueves. Te partas de un salto de la 


criatura cuando ésta abre los ojos. Los rayos ardientes 
queman el suelo donde estabas y dan la vuelta para 
perseguirte. Como esperabas, la criatura está empeñada 
en atacarte. Te sitúas detrás de los otros dos ojos-rojos y 
tu plan da resultado. Estos exhalan gritos de agonía 
cuando sus gargantas son abrasadas por los rayos de su 
compañero y caen al suelo muertos. Viendo lo que ha 
hecho a sus camaradas, el ojo-rojo cierra los párpados y 
empieza a temblar horrorizado. Ahora puedes acercarte 
a él para rematarle. Cuando los tres ojos-rojos yacen 
muertos, debes elegir tu próximo movimiento. Pasa al 
425. 
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601 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Sea cual fuere la 
razón que tengas para hacer este encantamiento, te 
sorprende descubrir que no da resultado. Quizá has 
recitado el conjuro incorrectamente o quizá algo le 
impide surtir efecto. Vuelve al 427 y haz otra elección. 
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. - pones el casquete sobre la cabeza y conceniras tu a 
o atención en una de las criaturas. Esta está “pensando en 
-~ utilizar su mortifero poder visual para atacarte, pero 
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602 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una poción = 


medicinal? Si no la tienes, tu encantamiento no: da 
resultado y la duende te corta una manga con su cuchilla: 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 281. Si tienes 
una poción medicinal, pronuncia el conjuro antes de 
beberla. Sin embargo, la duende no va a quedarse 
inmóvil viéndote cómo bebes esa poción, sino que te 
arrebata la botella de las manos y apura su contenido. 
Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA por el efecto de esa 
bebida y pasa al 281. Pero la poción mágica que la 
duende ha bebido ha incrementado en 4 puntos su 
RESISTENCIA. 


603 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no la joya 
del sol que necesitas para hacer este encantamiento, el 
mismo de nada te sirve, pues no surte efecto en una 
criatura como ésa. Pasa al 65. 


604 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro para protegerte de los efectos de cualquier caída. 
¿Deseas ahora intentar saltar por la ventana (pasa al 575) 
o quieres considerar otra posibilidad (vuelve al 98 y haz 
otra elección)? 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes arena? Si no - 


- tienes, no puedes utilizar este encantamiento y los hom- 
- bres-pájaro te atacan: resta 2 puntos de tu RESISTENCIA y. 


pasa al 462. Si tienes arena, arrójala al suelo y pronuncia 


el conjuro para crear una poza de arenas movedizas 


delante de los hombres-pájaro. Una de las criaturas entra 
en la poza y empieza a hundirse. Chilla pidiendo auxilio 
a sus compañeros, para quienes es muy sencillo sacarle 
de la trampa agitando sus alas e izándole en vilo. Tu plan 
ha fracasado. Pero, lo que es peor, los hombres-pájaro 
están ahora extremadamente airados. Cruzan la habita- 
ción y te atrapan con sus poderosas garras que se te 
clavan en la carne. Tu sufrimiento tiene una corta 
duración. Su propósito es tirarte en tu propia poza de 
arenas movedizas. Y, sujetándote los tres con gran 
fuerza, nada puedes hacer para impedirlo... 


- 606 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una poción 
de agua de fuego? Si no la tienes, no puedes usar este 
encantamiento y debes volver al 516 para elegir de 
nuevo. Si tienes una poción de agua de fuego, bébetela 
pata aumentar tus fuerzas de manera espectacular. Pasa 
al 442 para combatir contra la criatura. Pero descubrirás 
que tus fuerzas extraordinarias no te proporcionan nin- 
guna vertaja frente al voluminoso y grasiento cuerpo de 


ese ser. 
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607 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una bola de 


cristal? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado. 
- Vuelve al 123 y haz otra elección. Si tienes esta bola, pasa 
al 796. 


608 
El demonio aúlla cuando el agua bendita le quema la 
piel. De los sitios rociados con el agua brota vapor. 
Abrigas la esperanza de ver a la criatura retorcerse en la 
agonía. ¿Funcionará tu plan? ¿Has utilizado un encanta- 
miento eficaz? Pasa al 172. 


609 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 


conjuro en dirección hacia la criatura. Al principio no - 


notas ninguna diferencia en sus acciones, pero finalmen- 
te observas que no coordina bien sus movimientos. La 
enorme criatura actúa como si estuviera aturdida. Se 
arrastra hacia un rincón, agitando su trompa como si 
intentara azotar el techo. Decides aprovechar la oportu- 
nidad para escabullirte. Pero de repente la criatura 
recobra la vitalidad y te golpea el pecho con un brazo. 
Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Pasa al 386. 


610 
Te llevas la flauta a los labios y empiezas a tocarla. 
Pero antes de que logres emitir una sola nota, el capitán 
te la arrebata de golpe y los guardias te atacan. Pasa al 
145 para resolver el combate. Durante la lucha, uno de 
los guardias pisa la flauta, que se hace astillas bajo su 
pesado pie. Has perdido este artefacto. 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un nepo. 
dorado? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 


y el oso-mofeta te clava sus garras haciéndote perder. 


otros 2 puntos de RESISTENCIA. Pasa al 490. Si tienes un 
espejo dorado, pasa al 663. 


612 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una poción 
de agua de fuego? Si no la tienes, no ocurre nada. Vuelve 
al 323 y haz otra elección. Si tienes una poción de agua 
de fuego, pasa al 678. 


613 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a que la oscuridad descienda sobre el 
patio. Pero tu espera es en vano. Este encantamiento no 
da resultado en espacios abiertos. Entre tanto el primer 
guardia te ataca asestándote un golpe. Resta otros 2 
puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 449. 


614 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas alguna indicación sobre la manera de 
escapar de ese trance. El encantamiento te da a entender 
que no tienes fácil la huida. Tendrás que luchar y echar a 
correr en la primera oportunidad. Pasa al 510. 
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~ Sacas de la mochila la bola de cristal y pronuncias el 
conjuro sobre ella. Una nube lechosa se forma dentro de 
E - la bola y, cuando se diluye, ves un amplio patio descu- 
bierto. Los personajes que aparecen en los bordes de tu 
campo de visión se ocupan de sus menesteres. En el 
centro se alza un elevado póste metálico y alrededor de 
su base se amontonan diversas armas. Un guardia se 
aproxima al poste, sosteniendo la espada en dirección 
hacia el mismo. Cuando se encuentra a pocos centime- 
tros de él, la espada empieza a moverse en el aire. El 
guardia tiene que hacer un gran esfuerzo para sostener la 
espada. De un tirón la aparta del poste y cae de espaldas 
al suelo, riéndose. Sus compañeros, riéndose también, le 
rodean. ¿Qué significará esa escena? Una cosa es cierta: 
de poco puede servirte mientras no atravieses la puerta. 
¿Quieres dar media vuelta y tratar de abrir la puerta de la 
izquierda (pasa al 493) o la de la derecha (pasa al 206) o 
prefieres sacar algún otro objeto de tu mochila y ver si 


con su ayuda puedes franquear la puerta doble (pasa al 
31)? 


ESSE ESA : R 


616 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el 
casquete de tela que este encantamiento requiere, no te 
sirve de nada, pues no hay nadie a tu alrededor sobre el 
que puedas concentrar su efecto. Decides en cambio 
acercarte a examinar las armas. Pasa al 383. 


617 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no polvo 
de' piedra, con este encantamiento nada puedes hacer 
para contener el creciente desprendimiento. Resta otros 2 
puntos de tu RESISTENCIA cuando las rocas caen a tu 
alrededor. Decides arriesgarte a correr hacia adelante a 
lo largo del sendero. Pasa al 368. 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un cuerno de 


viento? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- ET 


miento. Pero aunque tengas un cuerno de viento, el 
tremendo huracán que es capaz de producir no es lo 
bastante fuerte para mover la puerta. Ahora puedes acer- 
carte a ésta e imitar la acción de la criatura (pasa al 483) 
o dirigirte a la puerta de la esquina del patio (pasa al 
519). 


619 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
metal verde? Si no lo tienes, no puedes utilizar este 
encantamiento y el ogro te ataca. Resta 2 puntos más de 
tu RESISTENCIA y pasa al 270. Si tienes un anillo de metal 
verde, póntelo en un dedo y pronuncia el conjuro para 
trasladarte de lugar. ¿A dónde te desplazarás? Este 
encantamiento no es muy seguro y en esta ocasión el 
resultado no es el que tú esperabas. Desapareces y 
vuelves a aparecer a un par de metros del sitio donde 


estabas antes, pero... más cerca del ogro. Tu magia le ha , 


irritado y se aproxima a ti. Pasa al 270. 


620 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro mientras las criaturas te observan divertidas. 
Esperas alguna indicación sobre la trampa que sospe- 
chas, pero no recibes ningún aviso. Las criaturas se 
impacientan y una enarbola su lanza. ¿Quieres avanzar 


“con-las manos en alto (pasa al 244) o quieres hacerte el "o 


valiente y devolverles los insultos (pasa al 188)? 


621 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un péndulo 
de latón? Si no lo tienes, el encantamiento no da 
resultado y el gordo se impacienta ante tu tardanza. 
Vuelve al 160 y elige de nuevo. Si tienes un péndulo de 
latón, sácalo y pronuncia el conjuro. El hombre te 
observa atentamente. ¡Parece que lo ha confundido con 
oro! Pasa al 759. 
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huélelo y pronuncia el conjuro sobre ti mismo. Al surtir 
efecto el encantamiento, un gran vigor brota en el 
interior de tu cuerpo y sientes que las piernas pueden 
trasladarte a mayor velocidad que la del viento. Atravie- 
sas corriendo la habitación hacia la puerta del fondo. 
Pero los duendes están esparcidos por todas partes y te 
obstaculizan el paso. Tropiezas con una criatura de 
o extraño que tiene unos brazos enormes. Pasa al 


623 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Creas en tus manos 
una enorme bola de fuego y esperas el momento oportu- 
no para usarla. Cuando la hidra se desliza hacia ti, le 
arrojas la bola al centro del cuerpo, dándole de lleno. La 
criatura ruge y silba retorciéndose en la agonía. Al 


hacerlo, azota con su cola el aire que la rodea. Pasa al 
305. 


624 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el conju- 
ro y un terrible hedor empieza a rodearte. ¿Tienes un par 
de tapones para las narices? Si no los tienes, el mal olor 
te marea y debes alejarte corriendo. Resta 2 puntos de tu 
RESISTENCIA y pasa al 400. Si tienes unos tapones, 
póntelos para evitar ese hedor. Sin embargo, tu elección 
no ha sido muy acertada y tienes que correr hacia 
adelante para eludir las rocas que se desprenden. Pasa al 


368. 
A 


301 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes polvo amari- 
Ho? Si no lo tienes, pasa al 571. Si tienes polvo amarillo, 


625 


Te pones la peluca en la cabeza y pronuncias el T 
conjuro. De nuevo surge el aullido del interior de la 


cueva, pero esta vez sus notas forman sonidos con un 
significado. ¡Una criatura protege dentro su hogar! 
Hablas con ella y descubres que es un JIB-JIB. Esas 
criaturas son pequeñas e inofensivas. Su única defensa 
consiste en una poderosa voz que hace que parezcan 
feroces. Dices a la pequeña bestia que pretendes entrar en 
su cueva para pasar alli la noche. Algo se desliza por el 
suelo y, a continuación, ves una pequeña bola peluda, del 
tamaño de un repollo, que se precipita fuera de la cueva 
hacia la maleza. Penetras en la cueva, que es poco 
profunda. ¿Quieres tomar una comida (pasa al 99), 
ponerte a cuatro patas y explorar el fondo de la cueva 
(pasa al 14), o prefieres instalarte sin más demora y 
echarte a dormir (pasa al 384)? 


626 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un diente de 
gigante? Si no lo tienes, el encantamiento no da resulta- 
do. Vuelve al 79 y haz otra elección. Si tienes un diente 
de gigante, pronuncia el conjuro sobre él para crear un 
fornido gigante. Pero esta habitación no está hecha para 
albergar a un gigante. Cuando la criatura aparece, choca 
con la cabeza contra el bajo techo y cae sin sentido al 
suelo. Poco después desaparece. Pasa al 245. 


1 omi 627 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes polvo amari- 
llo? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado y el 
jefe de los vigías te asesta el primer golpe: resta otros 2 
puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 110. Si tienes polvo 
amarillo, huélelo antes de pronunciar el conjuro. Su 
efecto hace que puedas moverte a una increíble veloci- 
dad. Puedes utilizar esta habilidad para escapar de los 
vigias (pasa al 135) o para luchar con ellos. Si eliges esto 
último, pasa al 110, pero suma 3 puntos a tu Fuerza de 
Ataque mientras dure el combate. 
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= Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes agua bendi- 


ta? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado: saca 
tu arma y pasa al 172. Si tienes agua bendita, arrójala 
sobre la criatura y pronuncia el conjuro. Pasa al 608. 


629 

Sostienes en alto el espejo y empiezas a pronunciar el 
conjuro. La duende no es del todo estúpida y se da 
cuenta de que tramas algo. Sus sospechas se ven acrecen- 
tadas cuando su imagen reflejada en el espejo comienza a 
moverse en desacuerdo con sus propios movimientos. 
Instintivamente, la duende golpea el espejo con la cuchi- 
lla y lo hace astillas, destruyendo la imagen formada en 
él. Los trozos de cristal salen disparados por la habita- 
ción. Tratas de protegerte, pero demasiado tarde. Algu- 
nos de esos fragmentos te han saltado a la cara y se te 
han clavado en los ojos. Caes angustiado al suelo. Aquí, 
en la despensa de Throg, termina tu viaje. Pues sin vista 
no puedes llevar a cabo tu misión... 


630 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes cera de 
abejas? Si no tienes, el encantamiento no da resultado. Si 
tienes cera de abejas, frota con ella tu arma para 
aumentar su poder. En el próximo combate en que la 
uses, causará doble daño, es decir, pérdidas de 4 puntos 
de RESISTENCIA en lugar de los 2 normales. Ahora vuelve 
al 221 y elige tu próxima acción. 
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Tan rapidamente como comenzó, el encantamiento « se — o 


desvanece y eres devuelto a la tierra en un nuevo lugar. 

La torre-prisión ha desaparecido y, cuando tus pies tocan. 
el suelo, debes esforzarte para mantener el Tuitis, =: 
pues estás en una escalera de caracol. Detrás y debajo de 
ti hay una serie de puertas dobles. Delante de ti, en lo 
alto de la escalera, hay otra pesada puerta. Subes los 
peldaños que te separan de ella y agarras el tirador. ¡Este 
gira! Pasa al 321. 


632 l 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre la cerradura y esperas oir el sonido 
familiar del pasador al descorrerse. Pero no oyes nada. 
- ¿Ha surtido efecto tu encantamiento? Si deseas hacer 
girar el tirador, pasa al 344. De lo contrario, vuelve al 
397 y haz otra elección. 


o 633 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Elige algún objeto 
de tu mochila (que no sea dinero ni provisiones) y 


dando resultado! 


--—Debemos tratar con más repeto a tan digno a adver- i 


sario —declara—. Dejadnos solos, guardias. 

© Las dos criaturas te sueltan las manos, encogiéndose 
de hombros. Cuando han salido de la habitación, el 
capitán comienza a hablarte francamente. 

—Disculpa el brusco tratamiento —se excusa. 

Le interrumpes diciéndole que no tienes tiempo para 
cumplidos. Has de llegar a la torre del homenaje. El 
capitán asiente y se presta a escoltarte. Eso puede ser un 
inconveniente, pero tal vez útil. Los dos salis de la 
habitación y os dirigis hacia una gran puerta que hay en 
la pared opuesta. Pasa al 301. 


635 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes alguna 
poción medicinal? Si no la tienes, el encantamiento no da 
resultado. Vuelve al 123 y haz otra elección. Si tienes una 
poción medicinal, bébetela y pronuncia el conjuro. El 
efecto curativo restablece tu puntuación de RESISTENCIA 
en su nivel Inicial. Vuelve al 123 para elegir tu próxima 
acción. 


636 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una moneda 
de oro? Si no la tienes, los guardias te atacan causándote 
una pérdida de 2 puntos de RESISTENCIA y debes enfren- 
tarte a ellos. Pasa al 40. Si tienes una moneda de oro, 
ponla sobre tu muñeca y pronuncia el conjuro. Un 


Los guardias te agarran de nuevo. las manos, pero el A . 
- capitán les ordena que te suelten. iT u encantamiento está 


SISPAE SIA LSSI AID screen 


escudo invisible se forma alrededor de tu brazo. Pasa al 
40 y lucha con los guardias, pero resta 2 puntos de la 
Fuerza de Ataque de cada uno de ellos debido al efecto 
defensivo de tu escudo. 


es 


pronuncia el conjuro sobre él. Al instante se convierte en 
un tesoro deslumbrante. Se lo ofreces a la criatura, a la 
que no parece interesar en absoluto, pero no sabes si 
puede verlo. De su trompa brota un débil sonido. Des- 
pués de todo, quizá haya visto tu tesoro. ¿Desistes de 
ofrecerle ese regalo (vuelve al 516 y elige de nuevo), o 
quieres escuchar lo que te está diciendo (pasa al 405)? 
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637 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes polvo de 
piedra? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado. 
Si tienes algo de polvo de piedra, elige un blanco y 
conviértelo en piedra. Pero ¿de qué te sirve? Hayas 


utilizado o no este encantamiento, vuelve al 351 y haz 


otra elección. 


638 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y observas cómo surte efecto. El oso-mofeta 
parece que pierde un poco el equilibrio. Después avanza 
despacio, muy despacio. ¿Quieres aprovechar la oportu- 
nidad para escapar de la criatura (pasa al 469) o deseas 
combatir contra ella? Si deseas luchar, pasa al 490, pero 
resta 3 puntos de la DESTREZA del oso-mofeta por estar 
éste bajo los efectos de tu encantamiento. 


; 639 
-. Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un casquete 
de tela? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y los ojos-rojos te atacan. Resta 2 puntos de tu RESISTEN- 
CIA y pasa al 769. Si tienes un casquete de tela, pasa al 


640 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una bola de 
cristal? Si no la tienes, no puedes hacer este encantamien- 
to. Debes volver al 193 y elegir de nuevo. Si tienes una 
bola de cristal, pasa al 615. 
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-Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el agua ` 
< bendita necesaria para realizar el encantamiento, éste de 


nada te sirve, pues es del todo inadecuado para tu 
situación. Entretanto los guardias te atacan. Resta 3 
puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 453. 
642 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una flauta de 
caña de bambú? Si no la tienes, el encantamiento no da 
resultado y los guardias te atacan. Resta 2 puntos más de 


tu RESISTENCIA y pasa al 145. Si tienes una flauta 
semejante. pasa al 610. 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro concentrándolo sobre la puerta y esperas que 
ésta se abra. No sucede nada. Este encantamiento no es 
lo bastante fuerte como para franquear la entrada a la 
fortaleza de Mampang. Pasa al 304. 


644 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el 
brazalete de huesos que este encantamiento requiere, no 
te sirve de nada. Dudas si tu invisible compañero tendrá 
una mente susceptible de creerse la ilusión que este 
encantamiento suscita. Para actuar con mayor seguridad 
decides sacar tu arma. Pasa al 15. 


a 645 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una bola de 
cristal? Si no la tienes, no puedes hacer este encantamien- 
to. Vuelve al 362 y haz otra elección. Si tienes una bola 
de cristal, pasa al 792. 
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¿Tienes dientes de duende? Si no los tienes, el encanta- - 


miento no da resultado y el primer guardia te ataca con 


su espada: resta 2 puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 
394. Si tienes dientes de duende, arroja al suelo cuantos 
desees y pronuncia el conjuro sobre ellos. Cada diente se 
transforma en un duende lueñador (DESTREZA 5, RESIS- 
TENCIA 5) y puedes ordenarles que ataquen al guardia 
que está delante de ti. Pasa al 394. 


647 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un péndulo 
de latón? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y, en tu desconcierto, te das la vuelta para salir 
corriendo de la habitación. Pasa al 74. Si tienes un 
péndulo de latón, sostenlo en alto entre ellos y empieza a 
hacerlo oscilar mientras pronuncias el conjuro. Pero las 
criaturas no prestan la menor atención al péndulo y 
saltan sobre ti para atacarte. Pasa al 462. 


648 
Después de pronunciar el conjuro, soplas con fuerza a 
través del cuerno de viento. Un tremendo huracán azota 
el poste metálico, pero éste se encuentra firmemente 
asentado y el vendaval apenas lo mueve. Pero, de manera 
harto extraña, las armas apoyadas contra el poste tam- 
poco se menean. ¿Qué significa eso? Pasa al 586. 


649 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a que su efecto te ayude. Te sientes 
inclinado a apartarte de la puerta doble que tienes 
delante. Al preguntarte cómo podrias franquearla, un 
pensamiento te impulsa hacia una de las puertas que has 
dejado atrás. Si quieres seguir el consejo del encanta- 
miento, pasa al 493. De lo contrario puedes aplicar algún 
objeto a la puerta doble (pasa al 31) o tratar de abrir la 
otra puerta (pasa al 206). 
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650 


-Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un Doblón = 
de oro? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado. 


Si tienes una moneda de oro, ponla sobre una de tus 
muñecas y pronuncia el conjuro. El Doblón se adhiere a 
ella como un escudo invisible. Si libras algún combate en 
esa habitación, resta 2 puntos de la Fuerza de Ataque de 
cualquier criatura que luche contigo. Haya surtido o no 
efecto tu encantamiento, saca la espada y pasa al 162. 


651 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes unos guija- 
rros pequeños? Si no los tienes, estás perdiendo el tiempo 
tratando de hacer este encantamiento. Vuelve al 452 y 
haz otra elección. Si tienes unos guijarros pequeños, 
decide cuántos vas a usar y pronuncia el conjuro. Pasa al 
270. Puedes arrojar al ogro esos guijarros, pero en cada 
lanzamiento debes sacar con los dados un número igual 
o menor que tu puntuación de DESTREZA para dar en el 


blanco. Cada lanzamiento certero infligirá al ogro una . 


pérdida de 1 punto de RESISTENCIA. Si fallas dos lanza- 
mientos, el ogro te atacará y no podrás arrojarle más 
guijarros. 


652 . 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Metes la mano en la 
mochila y sacas uno de tus artefactos (el que tú elijas). 
Pronuncias en voz baja el conjuro sobre él y te das la 
vuelta para presentar al gordo lo que parece ser un 
tesoro. Sus ojos se iluminan. Pero aún está más interesa- 
do en tu dinero que en el tesoro que has creado. Le 
propones un trato. Le darás dinero a cambio de la 
información que te ayude a entrar en la torre principal. 
El acepta. Pasa al 20. 
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Resta L punto . u RESISTENCIA. (Tienes alguna 


-o poción medicinal? Si no la tienes, no puedes hacer este 
- encantamiento. Si tienes alguna poción medicinal, bébela 
y pronuncia el conjuro. Su efecto revitalizador se deja 
“sentir inmediatamente. Restablece tu RESISTENCIA en su 


nivel Inicial. Vuelve al 502para decidir tu próxima 
acción. 


654 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
metal verde? Si no lo tienes, rocas y piedras se desploman 
sobre ti y debes tratar de escapar. Pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA y pasa al 368. Si tienes el anillo, póntelo en 
un dedo y pronuncia el conjuro. Al surtir éste efecto, 
desapareces por un instante y vuelves a aparecer un poco 
más lejos. El encantamiento ha dado resultado, pero 
adviertes con espanto que te ha trasladado aún más cerca 
del lugar del desprendimiento. Tu única forma de esca- 
par es saltar al otro lado de la hendidura. Pasa al 400. 
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635 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una vara de 
roble florecido? Si no la tienes, el encantamiento no da 
resultado y el guardia te ataca: resta 2 puntos de tu 
RESISTENCIA y pasa al 394. Si tienes una vara de roble 
florecido, sostenla en alto y pronuncia el conjuro para 
detener al guardia en su avance. Mientras permanece , 
inmovilizado, puedes abalanzarte sobre él con tu arma y 
matarle. Pasa al 495. 


656 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro en dirección hacia uno de los guardias que 
avanzan. Cuando el encantamiento surte efecto, ese 
guardia se detiene y parece desconcertado. Mira a lo lejos 
y luego a la puerta. Es como si no comprendiera lo que 


está sucediendo. De repente se pone a andar a cuatro,, Pi? 


patas y a rugir como un gato de Snatta. Ahora debes 
pasar al 40 para enfrentarte a los guardias, pero no tienes 
que combatir contra cuatro, sino sólo contra tres (elige 
tú mismo el guardia en el que has hecho el encantamien- 
to). Sin embargo, existe un peligro que no has previsto. 
Este encantamiento puede hacer que las criaturas actúen 
de una manera irracional. En este caso, tu victima te 
infligirá durante el combate un golpe certero con su 
arma. Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA después de 
cuatro asaltos. 
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-Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro e imágenes de ti mismo te rodean. Te lanzas al 


combate contra las criaturas, esperando que se equivo- 


quen y ataquen a alguna de las imágenes ilusorias. Pero, 
para tu desgracia, no lo hacen. Quizá ello se deba a su 
poderosa vista. Uno de ellos.arremete contra ti y te rasga 
un brazo con su espada. Resta 2 puntos de tu RESISTEN- 
CIA y pasa al 110. 


658 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un cuerno de 
viento? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento. Vuelve al 79 y elige de nuevo. Si tienes un cuerno 
de viento, lo usas para crear un fuerte huracán que 
puedes dirigir contra lo que quieras. La tremenda fuerza 
causa su efecto, pero de nada te sirve en la actual 
situación. Pasa al 245. 


659 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro en dirección hacia el centro de la cámara. 
Cualquier criatura viviente que haya en ella se verá 
afectada por este encantamiento y, desmoralizada, será 
fácil para ti vencerla. Pasa al 504. 


660 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y creas un escudo invisible a tu alrededor. 
Protegido por ese escudo, puedes pasar a salvo entre los 
ojos-rojos, que no te causan ningún daño. Viendo que 
sus armas no sirven de nada, los dos abren los ojos 
arrojando hacia ti ardientes rayos visuales. Pero no 
logran penetrar tu defensa. Al comprobar lo fácilmente 
que puedes protegerte, las criaturas deciden dejarte en 
paz. Pasa al 425. 
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- Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una peluca  — 


verde? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado y 
el hombre-pájaro aprovecha la oportunidad para atacar- 

te mientras estás indefenso. Resta otros 3 puntos de tu 

RESISTENCIA y pasa al 450. Si tienes la peluca, póntela 

sobre la cabeza y pronuncia el conjuro que te permitirá 

conversar con el hombre-pájaro. Pero a éste no le 

interesa la conversación. Has invadido su territorio. Saca 

tu arma rápidamente y pasa al 450 antes de que la 

criatura te ataque. 


662 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Creas un rayo 
relampagueante y lo diriges hacia la cerradura de la 
puerta. La cerradura revienta y la puerta se abre. La 
habitación de dentro está a oscuras. Avanzas cautelosa- 
mente. Pero al cruzar el umbral, pierdes el equilibrio. No 
has visto los dos escalones que en la misma entrada 
bajan hasta el interior de la habitación. Pasa al 112. 


663 

Sostienes en alto el espejo y pronuncias el conjuro. La 
criatura ruge cuando en el espejo se materializa su doble, 
que salta hacia ella. Pero en lugar de luchar, el oso- 
mofeta se vuelve y levanta la cola. Su doble hace lo 
mismo. De repente, el aire se llena del hedor más 
nauseabundo que has percibido en tu vida, y en dobles 
dosis. Te diriges a un rincón y vomitas violentamente. 
Restá 4 puntos de tu RESISTENCIA. Sales de la cueva lo 
más rápidamente posible. Pasa al 469. 


664 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
perlas? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y los ojos-rojos preparan su ataque. Resta 2 puntos de tu 
RESISTENCIA y pasa al 769. Si tienes un anillo de perlas, 
póntelo en un dedo y pronuncia el conjuro. Inmediata- 
mente desapareces de su vista. Confiando en que no 
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rojos,  empuñando tu arma. Pero sucede algo extraño. o 
a ¡Los ojos-rojos te siguen! Levantas el arma para golpear e 
= auna de las criaturas, pero ésta para el golpe perfecta- ` 

<- mente. Entonces comprendes lo que está ocurriendo y te 


darías de tortas por haber desperdiciado puntos de 
RESISTENCIA. Esas criaturas tienen los ojos permanente- 
mente cerrados. ¡No necesitan verte! El combate contra 
ellas ha comenzado. Pasa al 159. 


665 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el conju- 
ro y esperas. Un hedor horrible llena la habitación. 
¿Tienes unos tapones para las narices? Si los tienes, 
póntelos en seguida o el hedor te afectará. Si no tienes 
tapones, el hedor te marea y te hace vomitar violenta- 


=- mente. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. Pero, indepen- 


dientemente de lo que te haya ocurrido a ti, la reacción 
de la criatura es peor. Incapaz de evitar el mal olor, se ha 
desplomado en un rincón de la habitación y parece sufrir 
una especie de ataque. Finalmente, sus convulsiones 
n y la criatura queda inmóvil. ¡Está muerta! Pasa al 


666 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes polvo amari- 
llo? Si no lo tienes, no puedes hacer este encantamiento. 
Vuelve al 427 y elige de nuevo. Si tienes polvo amarillo, 
huélelo y pronuncia el conjuro. Pasa al 714. 


667 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
perlas? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y debes pasar al 304. Pero aunque tengas un 
anillo de perlas, el encantamiento no te sirve de nada. 


Haciéndote invisible no eres capaz de atravesar la puerta. 
Pasa al 304. 
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668 


‘Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un brazalete E — a 
de huesos? Si no lo tienes, no puedes utilizar este =o 


encantamiento y la duende se lanza al ataque. Resta 2 


puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 281. Si tienes un E 


brazalete de huesos, póntelo en una muñeca y pronuncia 
el conjuro. A los ojos de la duende, tu imagen cambia. 
En vez de ser un extraño para ella, tu rostro se le vuelve 
familiar: ¡se ha convertido en el rostro del mismo 
Archimago! La duende deja caer su arma y te hace una 
profunda reverencia. Le ordenas que se enderece. Le 
dices que estás realizando una inspección de incógnito 
por la fortaleza y estás satisfecho de que en la cocina 
todo se encuentre en orden. Ella te da las gracias y se 
retira sin levantar la cabeza. Sal de la cocina pasando al 
448. 


669 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un espejo 
dorado? Si no lo tienes, no puedes hacer este encanta- 
miento y debes volver al 123 para elegir de nuevo. Si 
tienes el espejo, pasa al 589. 
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670 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un casquete 
de tela? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y los guardias te atacan causándote una pérdida de 2 
puntos de RESISTENCIA. Pasa al 449. Si tienes un casquete 
de tela, póntelo sobre la cabeza y pronuncia el conjuro. 
Captas con claridad las imágenes que pueblan la mente 
del primer guardia, pero éstas no tienen nada de sorpren- 
dente: :¡intenta capturarte! Pasa al 449 y combate contra 
estas criaturas. 
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desaparece, comienza el combate. Si tienes unos tapones 
para las narices, te los pones y el hedor no te afecta. 
Puedes abandonar la habitación pasando al 566. 


672 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el polvo 
de piedra necesario para hacer este encantamiento, de 
nada te sirve, pues no hay ningún adversario sobre el que 
puedas pronunciar el conjuro. Al menos nadie a quien 
puedas ver. Decides sacar tu arma. Pasa al 15. 


673 
Resta 1 punto de tu RESISTENCI1. ¿Tienes algo de 
polvo amarillo? Si no lo tienes, no puedes hacer este 
encantamiento; vuelve al 98 y elige de nuevo. Si tienes 
algo de polvo amarillo, puedes olerlo y después pronun- 
ciar el conjuro. Pasa al 585. 
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a Resta 1 punto de tu RESISTENCIA.  Promacos el conju- 
-o ro y a los pocos minutos un horrible hedor llena la 
habitación. Los elfos negros, criaturas sin un olor espe- 

- cial en el mejor de los casos, olfatean el aire y se agarran 

el estómago. ¿Tienes unos tapones para las narices? Si no 

los tienes, el hedor te mare a ti también y pierdes 3 

-puntos de RESISTENCIA. Pasa al 510. Cuando el hedor 


Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncia : 
njuro apuntando con el dedo índice al candado. Un 
- rayo relampagucante sale disparado de tu dedo y hace 
estallar el candado, que se abre. Pasa al 348. 


EREINA NEN O EINE PAA EEA 


Ed 


| 675 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes polvo de 
piedra? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento: saca tu arma y pasa al 442. Si tienes polvo de 
piedra, arrójalo sobre la criatura y pronuncia el conjuro. 
En unos instantes, la pesada e informe criatura empieza a 
solidificarse. Poco después se ha vuelto de piedra. ¿Quie- 
res correr el riesgo de registrar la habitación (pasa al 51) 
o prefieres abandonarla rápidamente (pasa al 96)? 


i 676 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes guijarros 
pequeños? Si no los tienes, estás perdiendo el tiempo 
tratando de hacer este encantamiento. Vuelve al 557 y 
haz otra elección. Si tienes unos guijarros pequeños, 
decide cuántos quieres usar y pronuncia el conjuro. Pasa 
al 270. Puedes arrojar al ogro esos guijarros, pero en 
cada lanzamiento debes sacar con los dados un número 
igual o menor que tu puntuación de DESTREZA para dar 
en el blanco. Cada lanzamiento certero infligirá al ogro 
una pérdida de 1 punto de RESISTENCIA. Si fallas dos 
lanzamientos, el ogro te atacará y no podrás arrojarle 
más guijarros. 
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677 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro hacia el interior de la habitación mientras los 
duendes te miran con curiosidad. De repente se hace la 
oscuridad en la habitación. Las criaturas no comprenden 
qué sucede y gritan pidiendo auxilio, corriendo de un 
lado a otro y chocando entre ellas. Entre tanto tú cruzas 
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la habitación hacia la puerta del fondo. Al hacerlo, te de a 


algunos topetazos con las criaturas, pero por lo demas 
llegas ileso. Pasa al 426. 


678 

Te bebes la poción y pronuncias el conjuro. Una 
oleada de fuerza recorre todo tu cuerpo y te aproximas a 
la cuerda. Le das un fuerte tirón para probar su resisten- 
cia. Pero con tu fuerza incrementada, la cuerda se te 
rompe entre las manos. Has destruido esta forma de 
cruzar la sima. Continúa tu marcha por el sendero 
pasando al 59. 


679 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre uno de tus apresadores (el que tú elijas) y 
el encantamiento surte efecto. Pasa al 145 y resuelve el 


combate. Durante la lucha, la víctima de tu encanta- , 


miento estará aturdida y será incapaz de pelear. 


680 
Contemplas la bola de cristal. 
—¿Qué es eso? —pregunta el gordo. 
Pero por el momento no le haces caso. Una visión se 


aclara en el interior de la bola. Ves una habitación 


oscura, iluminada sólo por una vela blanca que sostiene 


. una mano. Del suelo sobresalen afiladas cuchillas. Obser-,, 


vas la escena como a través de los ojos del que lleva la 
vela. Su avance es dificultoso, pero el portador de la vela 
llega sano y salvo a la puerta que hay al otro lado de la 
habitación. Después la visión desaparece. El gordo te 
pregunta de nuevo qué haces. Metes la bola en la mochi- 
la. Es una posesión demasiado valiosa para dejarle que 
ponga sus manos sobre ella. ¿Quieres ofrecerle algún 
objeto de tu mochila (pasa al 66) o prefieres sacar tu 
arma y saltar sobre él por encima de la mesa (pasa al 
205)? 
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681. 


tu adversario, sin impedirle que te alcance. Cuando se te 


ordene que Pruebes tu Suerte, no hagas caso de esta 


orden y pasa al 329 como si hubieras sido afortunado. 


682 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias desespe- 
radamente el conjuro en la oscuridad. Incapaz de dirigir- 
lo hacia un blanco determinado, el conjuro no surte 
efecto. Saca tu arma y pasa al 15. 


683 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Apuntas con el 
dedo indice a la cabeza de la criatura y le lanzas un rayo 
relampagueante. Incapaz de terminar su transformación, 
el demonio no puede hacer nada para impedir tu ataque. 


El rayo hiere a la criatura y su cabeza estalla. Pasa al 
351. 


684 
Empiezan a llegarte los pensamientos del duende, pero 
éstos son confusos y carentes de sentido. No podías 
saberlo, pero has elegido leer la mente de un duende 
imbécil. No te enteras de nada. Cruza la habitación 
pasando al 56. 
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o — Arrojas k la arena , delante de la estatua y pronuncias ado 
- conjuro. En el suelo aparece uha pequeña poza de arenas 

-= movedizas. -Ahora puedes empezar a cruzar la cámara. 
Pasa al 504. Pero tu trampa sólo detiene unos instantes a 


685 


“Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una máscara : 
negra? Si no la tienes, no puedes utilizar este encanta- 


miento. Mientras intentas en vano realizarlo, las hem- 
bras-sátiro te arrojan otra lanza, que te raspa una pierna. 
Resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA y vuelve al 522 
para elegir una de las opciones que no incluyen ningún 
encantamiento. Si tienes una máscara negra, póntela 
delante de la cara y pronuncia el conjuro. La visión 
aterroriza a las criaturas, que escapan a todo correr para 
ocultarse detrás de una gran roca. Puedes continuar tu 
viaje. Pasa al 441. 


686 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un medallón 
con joyas engastadas? Si no lo tienes, el encantamiento 
no da resultado y el oso-mofeta te sorprende con un 
golpe que te hace perder 3 puntos de RESISTENCIA. Pasa 
al 490. Si tienes el medallón, póntelo alrededor del cuello 
y pronuncia el conjuro. Lentamente te elevas en el aire. 
Sin embargo, eso no impresiona al oso-mofeta. Y no 
puedes ascender fuera de su alcance, pues la cueva no es 
lo bastante alta para ello. La bestia te da un zarpazo en 
una pierna. Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 
469. 


687 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Tu huésped te 
observa mientras pronuncias el conjuro. 

—¡Conque magia, eh! —exclama—. ¿Tenemos a un 
mago entre nosotros? ¡Veamos lo poderosa que es en 
realidad la magia del analandés! 

Masculla unas palabras y apunta con un dedo hacia 
una cuerda que yace en el suelo. Inmediatamente la 
cuerda revolotea como una serpiente y se lanza dispara- 
da contra ti. ¡Está intentando atarte las manos! Pero tu 
encantamiento te protege y la cuerda se detiene a unos 
centimetros de ti, incapaz de penetrar tu defensa. El 
hechicero sonrie. 
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amiento « de protección 


- Tendremos que usar. - medios menos  itmpre-ionante: | para a 
- apresar al analandes. a 


«Pasa al 552: 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
perlas? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y pierdes 2 puntos de RESISTENCIA cuando uno de 
los guardias te asesta el primer golpe. Pasa al 453. Si 
tienes un anillo de perlas, póntelo en un dedo y espera el 
momento oportuno. Uno de los guardias esgrime su 
espada y entonces tú pronuncias el conjuro. Desapareces 
ante sus ojos perplejos. Están confusos, pero llegan a la 
conclusión de que el golpe que has recibido ha debido de 
ser más poderoso de lo que habían creído. Entretanto te 
diriges tranquilamente hacia la puerta doble. Pasa al 176. 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro rápidamente, antes de que la hidra te ataque. En 
seguida empiezas a sentir los efectos del encantamiento. 
Tu cuerpo crece hasta alcanzar un tamaño tres veces 
mayor que el normal y te alzas como un gigante frente a 
la criatura. Pero te estás acercando al techo con la 


` cabeza: este encantamiento no surte todo su efecto en 


espacios cerrados. Sin embargo, te proporciona una 
ventaja en el combate contra la hidra. Pasa al 65 para 
luchar con la criatura. Mientras estés fortalecido por el 
encantamiento suma 4 puntos a tu DESTREZA durante la 
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690 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro rápidamente para protegerte de cualquier poder 
mágico que intente dañarte. Pasa al 281 y, si eres atacado 
por fuerzas mágicas, puedes ignorar sus efectos. 


691 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 
sol? Si no la tienes, no puedes hacer este encantamiento y 
el ogro te ataca ocasionándote una pérdida de 2 puntos 
de RESISTENCIA. Pasa al 270. Si tienes una joya del sol, tu 
encantamiento ciega momentáneamente al ogro, pero no 
le causa ningún daño. Vuelve al 452 y haz otra elección. 


692 
Te pones la máscara ante la cara y pronuncias el 
conjuro. Has sido muy ingenuo al pensar que un encan- 
tamiento de tan poco poder iba a afectar a un demonio 
infernal. Pasa al 172. 


693 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. En voz baja pro- 
nuncias el conjuro hacia el gordo. Este sigue sentado tan 
tranquilo y no tienes ningún indicio que te permita saber 
si el encantamiento ha dado resultado. Vuelve al 160 y 
haz otra elección. 


694 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro para protegerte de los efectos de una caída. 
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o quieres considerar otra opción (vuelve al 427 y elige < de 
o nuevo)? da 


695 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Te concentras en el 


| conjuro y apuntas con el dedó índice al ojo-rojo que ha 


salido corriendo. Los otros dos se percatan de lo que 
estás haciendo. Pasa al 769. 


696 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un medallón 
con joyas engastadas? Si no lo tienes, no puedes hacer 
este encantamiento: vuelve al 98 y elige de nuevo. Si 
tienes un medallón semejante, cuélgatelo del cuello y 
pronuncia el conjuro. Pasa al 585. 


697 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una peluca 
verde? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado. 
Vuelve al 123 y haz otra elección. Si tienes una peluca 
verde, pasa al 625. 


698 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el 
brazalete de huesos que se necesita para hacer este 
encantamiento, no te sirve de nada, pues los duendes son 
demasiado estúpidos para entender cualquier ilusión que 
puedas crear. En el centro de la habitación, un duende se 
acerca a ti mientras pronuncias el conjuro. Es una 
criatura grotesca, con dos brazos de diferente tamaño. El 
derecho es enorme y musculoso; el izquierdo, canijo. Las 
piernas están en correspondencia con los brazos: la 
izquierda es dos veces mayor que la derecha. Al principio 
crees que se interesa por tu ilusión. Pero no. Te enseña 
los dientes y te ataca. Pasa al 332. 
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699 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y avanzas para luchar con los vigías. Estás 
protegido de cualquier ataque mágico, pero esas criatu- 
ras no utilizan magia alguna. Una de ellas te sorprende 
con un golpe. Resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA y 
pasa al 110. 


700 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una poción 
de agua de fuego? Si no la tienes, no puedes utilizar este 
encantamiento y tendrás que intentar romper a golpes el 
candado. Pasa al 505. Si tienes agua de fuego, bébela y 
pronuncia el conjuro sobre ti mismo. Una oleada de 
fuerza recorre tu cuerpo. Cuando te sientes fortalecido, 
agarras el candado y lo estrujas entre los dedos. El 
candado revienta y se abre. Pasa al 348. 


e 701 J 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una vara de 


roble florecido? Si no la tienes, el encantamiento no da 
resultado y pierdes otros 2 puntos de RESISTENCIA cuan- 
do el hombre-pájaro te rasga con sus garras. Pasa al 450. 
Si tienes esta vara, sostenla en alto y pronuncia el 
conjuro en dirección hacia la criatura. Por lo general, 
este encantamiento surte efecto, pero quiere el destino 
que la criatura escoja ese mismo momento para lanzarse 
sobre ti desde lo alto. Tu conjuro falla y la criatura te 
ataca. Pasa al 450. 


326 


E 
| 
os 
$ 
. 
A 
E 
ES 
ES 
o 
ES 
E 
A 
ES 
S 
E 
E 
A 
z 
Eg 
E 
E 
Ze 
pi 
E 
2: 
ES 
E 
E 
EA 
ES 
E R 
ES 
ES 
E 
ES 
Se 
z 
Z 
: 


702. 


o Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Concentras el 
conjuro sobre la puerta cerrada. Cuando lo has pronun- 
- ciado, oyes un ligero «clic» en la cerradura. La puerta se 


abre y aparece una habitación a oscuras. Antes de que 
puedas percibir nada en su interior, te tambaleas hacia 
adelante. No has visto los dos escalones que hay en la 
misma entrada y pierdes el equilibrio. Pasa al 112. 


703 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro para crear en la habitación seis imágenes diferen- 
tes de ti mismo. Pero has malgastado tu RESISTENCIA. No 
hay en el gabinete ningún ser vivo al que puedas engañar 
con tu ilusión. Vuelve al 351 para hacer otra elección. 


AA EIA ON 


704 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes alguna 
poción medicinal? Si no la tienes, el encantamiento no da 
resultado. Vuelve al 323 y haz otra elección. Si tienes una 
poción medicinal o jugo de bayas de blima, bébelo y 
pronuncia el conjuro. Los efectos curativos de esa bebida 
son mágicamente incrementados. Restablece tu RESIS- 
TENCIA en su nivel Inicial. Ahora vuelve al 323 y elige tu 
próxima acción. 


705 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 
sol? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado. 
Vuelve al 580 y elige de nuevo. Si tienes una joya del sol, 
el conjuro la hace brillar con un gran resplandor que 
inunda de luz la estancia. Pero no descubres en ésta nada 
fuera de lo normal. Pasa al 504. 
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706 


-Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un brazalete 
+de huesos? Si no lo tienes, no puedes usar este encanta- 


miento. Pasa al 552. Si tienes un brazalete de huesos, 
póntelo en una muñeca y pronuncia el conjuro. Has 
elegido bien. La mesa detrás de la que se sienta tu 
huésped empieza a crujir y*agrietarse. El hechicero salta 
hacia atrás, asustado, y observa cómo la madera cobra 
vida y se convierte en un nudoso golem. Un brazo 
escuálido se extiende hacia él. Pero su reacción es 
inmediata: crea en su mano una bola de fuego y se la 
arroja al golem. La criatura grita al empezar a arder y 
una astuta sonrisa aparece en la cara del hombre. 
Levantando la mano, le imprime un movimiento circular 
sobre el golem en llamas. Gotas de agua se forman en el 
aire y, momentos después, apagan el fuego. Contemplas 
asombrado el espectáculo y pierdes tu concentración. El 
golem ennegrecido vuelve a transformarse en la mesa que 
realmente es. 

Al comprobar que has querido hacerle victima de un 
encantamiento, el hombre estalla en un arrebato de 
cólera. 

—¡Hechizos a mi! —exclama—. ¡Ya estoy harto de 
semejantes juegos de magia! 

Pasa al 552. 


707 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya de 
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oro? Si no la tienes, no puedes utilizar este encantamien- a 
to y los hombres-pájaro te atacan: resta 3 puntos más de 


tu RESISTENCIA y pasa al 462. Si tienes una joya de oro, 
sostenla en alto y pronuncia el conjuro. Los hombres- 
pájaro se detienen en su avance y te observan aturdidos: 
Para ser totalmente sincero con ellos, les explicas que te 
escondes del capitán de la guardia y lës agradecerías una 
pequeña ayuda. Los hombres-pájaro estallan en carcaja- 
das y aceptan que te refugies en su habitación. ¡Te han 
tomado cariño! Cuando el terreno está despejado, puedes 
marcharte. Pasa al 479. 


708 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el agua 
bendita necesaria para hacer este encantamiento, de nada 


te sirve, pues no es apropiado para esta situación. Pasa al 
769. 


709 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tu encantamiento 
produce en la habitación un hedor espantoso. El ogro 
arruga la nariz, horrorizado. ¡Cree que eres tú el que 
huele tan mal! ¿Tienes unos tapones para las narices? Si 
no los tienes, el hedor te marea y pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Si tienes unos tapones para las narices, 
Úúsalos para protegerte del mal olor. El ogro te pide que 
te vayas, pues no soporta esa pestilencia. Le contestas 
que sólo te irás si te dice lo que sepa acerca de las Puertas 
de Throben. 

—Sí, sí —accede—. Como quieras, con tal que te 
lleves esta fetidez. Sal por la puerta del rincón. Cuando 
llegues ante una puerta doble, al abrirla comprobarás 
que al otro lado arde un fuego infernal. No hagas caso de 
esas llamas, pues son sólo una ilusión. ¡Ahora vete! 

Esta información te es muy útil. Si sigues su consejo y 
llegas ante una gran puerta doble, al penetrar en el fuego 
que arde tras ella pasa a la referencia 399 en vez de pasar 


a la que se te indique. Ahora deja al ogro, pasando al 
230. 
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o Resta 1 panie deb wu RESISTENCIA. ¿Tienes u un medalon 
con joyas engastadas? Si no lo tienes, no puedes usar este 
- encantamiento. Vuelve al 427 y haz otra elección. Si 

- tienes un medallón semejante, cuélgatelo del cuello y 


pronuncia el conjuro. Pasa al T14. 


711 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas alguna indicación sobre la forma más 
segura de escapar. No sucede nada. O el encantamiento 
no ha dado resultado o no hay modo de escapar sin 
riesgos. Los guardias están a punto de atacarte. Pasa al 
449. 


712 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre ti mismo. Quedas a salvo de cualquier 
caída, aunque hasta ahora no has sufrido ninguna. 
Mientras tanto debes enfrentarte al primer guardia. Pasa 
al 394. 


713 
Pronuncias el conjuro y contemplas la bola. Su clari- 
dad se empaña y luego una imagen se forma en su 
interior. ¡Guardias! Un gran número de guardias vellu- 
dos están empeñados en una especie de combate contra 
un humano. Finalmente la imagen se desvanece y debes 
decidir lo que vas a hacer. Pasa al 245. 
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714 Es 

Aguardas a que el encantamiento surta efecto. Pero no 
sucede nada. Estás seguro de haber recitado el conjuro 
correctamente, pero por alguna razón el encantamiento 
no da resultado. Consideras las otras opciones. Puedes 
hacer planes para tender una emboscada al guardia 
cuando os traiga la comida (pasa al 476) o puedes 
esperar sencillamente a ver si alguien viene en tu busca 
(pasa al 214). 


715 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro en dirección hacia la criatura y esperas a que 
surta efecto. Pero el animal es ya de por sí tan lento en 
sus movimientos que no sabes realmente si el encanta- 
miento da resultado o no. De hecho, el encantamiento ha 
afectado a la criatura. Ahora puedes desenvainar tu arma 
y luchar con ella. Sus reacciones se han vuelto considera- 
blemente más lentas: 
MUCALITICO DESTREZA 4 RESISTENCIA 9 

Si logra infligirte tres heridas durante el combate, pasa 
al 576. Si la derrotas antes de que te hiera tres veces, 
pasa al 443. 


716 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y el hombre-pájaro se detiene en medio de su 
ataque. Te mira y después echa una mirada complacida a 
su alrededor. Parece haber perdido todo deseo de conti- 
nuar el combate. Si puedes alcanzarle, ahora sería una 
buena oportunidad para acabar con él, pero se mantiene 
en suspenso, como preguntándose qué hacer. Finalmente 
se aleja volando y tú puedes proseguir tu camino por el 
sendero. Pasa al 441. 
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Resta 1 punto de tu RESISTEN | r 
-negra? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado. 
` Pasa al 172. Si tienes una máscara negra, puedes hacer el 


ISTENCIA. ¿Tienes una máscara 


encantamiento. Pasa al 692. 


718 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro en dirección hacia uno de los guardias. Inmedia- 
tamente, ese guardia tropieza y cae de bruces al suelo. Se 
levanta, empuña su espada y la agita en el aire, pero se le 
cae de las manos. El encantamiento ha incapacitado por 
completo al guardia, pero aún quedan otros tres, que 
avanzan hacia ti. Pasa al 40 para enfrentarte a ellos, pero 
puedes ignorar a uno de los cuatro (el que tú elijas). Si 
logras derrotar a los otros tres, después podrás fácilmen- 
te matar al último. 


719 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes algo de 
arena? Si no tienes, el encantamiento no da resultado. 
Vuelve al 580 y haz otra elección. Si tienes algo de arena, 
pasa al 681. 


720 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Tu conjuro surte 
efecto en el blanco elegido. Los movimientos del ojo-rojo 
se vuelven dramáticamente lentos, de manera que parece 
como si estuviera sonámbulo. Los otros dos advierten 
que su camarada es victima de poderes mágicos y su 
respuesta es mortal para ti. Temiendo que utilices tu 
mágia contra ellos, emplean su arma más poderosa: su 
vista. Abren los párpados y lanzan hacia ti cuatro rayos 
ardientes que te abrasan el pecho antes de que puedas 
reaccionar. Tu último recuerdo es un acre olor a carne 
quemada: la tuya propia... 


lA 
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721 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
perlas? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado — 


y un guardia te ataca: resta 2 puntos de tu RESISTENCIA y 
pasa al 394. Si tienes un anillo de perlas, póntelo en un 
dedo y pronuncia el conjuro. Ante el asombro del 
guardia que está delante de ti, desapareces al instante. El 
guardia se mueve nervioso. Oye tus pasos que avanzan 
hacia él, pero no ve dónde estás. Da mandobles al aire 
desesperadamente con su espada, pero no acierta conti- 
go. Mientras esté bajo la influencia del encantamiento te 
será fácil matarle. Una rápida estocada en el cuello acaba 
con su vida. Después el encantamiento empieza a desva- 
necerse. Pasa al 495. 


722 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no la bola 
de cristal que este encantamiento requiere, no dispones 
de tiempo para hacerlo, pues los guardias te apresan de 
nuevo. Consigues librarte de ellos sólo el tiempo necesa- 
rio para empuñar tu arma. Pasa al 145, 


723 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una poción 
de agua de fuego? Si no la tienes, no puedes hacer este 
encantamiento. Pasa al 383. Si tienes una poción de agua 
de fuego, bébela y después pronuncia el conjuro. Cuando 
éste surte efecto, tu cuerpo se llena de vigor. Ahora 
puedes realizar una acción poderosa. Fero ¿de qué te 
sirve? Pasa al 586. 


724 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un cuerno de 
viento? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado. 
Pasa al 165. Si tienes un cuerno de viento, pronuncia el 
conjuro y sopla a través de él. Un tremendo huracán sale 
del instrumento y hace balancearse la cuerda hasta el 
otro lado de la hendidura. Cuando el vendaval cesa, la 
cuerda vuelve hacia ti. Parece bastante segura. ¿Quieres 
intentar saltar la hendidura columpiándote de la cuerda 
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“Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 


“metal verde? Si no lo tienes, no puedes usar este encanta- 


miento y debes volver al 98 para hacer otra elección. Si 
tienes un anillo verde, póntelo en un dedo y pronuncia el 
conjuro. Pasa al 585. 


726 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Metes la mano en 
tu mochila y eliges un objeto sobre el que puedas 
pronunciar el conjuro (táchalo de tu Hoja de Aventura). 
El encantamiento lo convierte en un tesoro ilusorio que 
muestras a la duende. Pero tu ofrecimiento de paz no le 
interesa. ¡La has ofendido gravemente! Con la cuchilla te 


descarga un golpe que por poco te corta la mano. Pasa al 
281. 


727 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el 
péndulo de metal que se requiere para este encantamien- 
to, de nada te sirve, pues necesitas tiempo para concen- 
trar la atención de tu víctima sobre el péndulo cuando lo 
haces oscilar. Y en esta situación no tienes tiempo para 
hipnotizar a los elfos negros, que ya te están atacando. 
Resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA, pues son ellos 
los que te asestan el primer golpe, y pasa al 510. 


728 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un casquete 
de tela? Si no lo tienes, esperas a que el encantamiento 
surta efecto, pero no ocurre nada y cruzas apresurada- 
mente la habitación (pasa al 571). Si tienes un casquete 
de tela, póntelo sobre la cabeza y concéntrate en uno de 
los duendes. Pasa al 684. 


ES lo 
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| o prefiere res continuar andando por el 
sendero (pasa al a n a. 


729 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un brazalete 


de huesos? Si no lo tienes, el encantamiento no da 
resultado: debes volver al 362 y hacer otra elección. Si 
tienes un brazalete de huesos, tampoco te servirá de 
mucho. Aunque crees en el prisionero la ilusión de que 
está libre del cepo, la ilusión pronto se desvanecerá 
cuando vea que no puede moverse. Vuelve al 362 y haz 
otra elección. 


730 
¿Tienes dientes de duendes? Si no los tienes, no puedes 
hacer este encantamiento. Pasa al 552. Si tienes dientes 
de duendes, arrójalos al suelo y pronuncia el conjuro 
sobre ellos. Resta de tu RESISTENCIA tantos puntos 
cuantos dientes utilices y pasa al 581. 
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731 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un cuerno de 
viento? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y las rocas caen a tu alrededor y sobre ti. Resta 2 puntos 
de tu RESISTENCIA y pasa al 368 para escapar del alud. Si 
tienes un cuerno de viento, pronuncia el conjuro y sopla 
a través de él, creando un vendaval que sacude las rocas 
que caen. Su fuerza es tremenda, pero no puede frenar el 
derrumbamiento. Tu única forma de escapar es saltar al 
otro lado de la hendidura (pasa al 400). 
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abejas? Si no la tienes, no puedes utilizar este encanta- 


miento y el primer guardia te ataca: resta 2 puntos de tu 


RESISTENCIA y pasa al 449. Si tienes cera de abejas, frota 
con ella tu arma para aumentar su efecto. Pasa al 449 
para luchar con los guardias y'cada herida que les inflijas 
les causará una pérdida de 4 puntos de RESISTENCIA en 
vez de los 2 normales. 


733 
Cuando el encantamiento se desvanece, tus pies pisan 
de nuevo suelo firme. La confusión se aclara e inspeccio- 


nas los alrededores. Estos te resultan extrañamente 
familiares. Estás lejos de la torre-prisión, de eso no hay 
duda. ¿Pero dónde? Te encuentras solo en una extensa 
llanura, sobre un sendero. El monótono paisaje no te da 
ningún ánimo. Eliges una dirección y echas a andar por 
el sendero. Pasa a la referencia 48 del libro tercero de la 
serie Brujos y Guerreros. 


734 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes granos de 
arena? Si no los tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento. Vuelve-al 499 y haz otra elección. Si tienes algo 
de arena, pasa.al 597. 


735 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una bola de 
cristal? Si no la tienes, no puedes hacer este encantamien- 
to. Vuelve al 160 y elige de nuevo. Si tienes una bola de 
cristal, pasa al 680. 
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con joyas engastadas? Si no lo tienes, el encantamiento 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un medallón 


no da resultado. Pasa al 304. Si tienes el medallón, 
cuélgatelo del cuello y pronuncia el conjuro. Empiezas a 


elevarte en el aire hacia lo alto del muro de la fortaleza. 


Pero conforme te elevas, un visión te hace detenerte. 
¡Hombres-pájaro patrullan en los parapetos! Hasta ahora 
no te han visto, pero si asciendes más no hay duda de 
que te descubrirán. Desistes de utilizar este modo de 
entrar en la fortaleza y vuelves al suelo. Pasa al 304. 


737 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes guijarros 
pequeños? Si no los tienes, no puedes realizar este 
encantamiento y debes hacer lo mismo que la criatura. 
Pasa al 483. Si tienes unos guijarros, pronuncia el 
conjuro sobre ellos para cargarlos de poder explosivo. 
Los arrojas contra la cerradura, pero no surten efecto. Y 
el ruido atrae la atención de un grupo de guardias. 
Decides alejarte de allí y esconderte en la esquina del 
patio. Pasa al 519. 


738 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una peluca 


- verde? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado y 


los guardias te asestan el primer golpe: resta otros 2 
puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 453. Si tienes una 
peluca verde, póntela sobre la cabeza y habla con los 
guardias. Estos se detienen, asombrados al oír a alguien 
hablar en la lengua de su región, el valle de Tinpang. 
Pero tienen poco que decir, excepto que no te está 
permitido entrar en ese área. Como un privilegio especial 
te dejarán marchar en paz y dirigirte hacia la puerta 
doble. Si decides hacer esto, pasa al 176. De lo contrario 
tendrás que luchar con ellos (pasa al 453). 
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Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Esperas a que el 
espacio a tu alrededor se vuelva oscuro, pero esto no 


ocurre. Este encantamiento sólo surte efecto en lugares 
cerrados. Entretanto los vigías te atacan y te asestan el 


primer golpe. Resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA y 


pasa al 110. 


740 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 
sol? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado y 
debes sacar tu arma. Pasa al 442. Si tienes una joya del 
sol, sostenla en alto y pronuncia el conjuro sobre ella. La 
joya empieza a despedir una luz oscilante que se va 
volviendo cada vez más resplandeciente. De repente 
estalla en un fulgor deslumbrante y la criatura lanza un 
grito angustioso. Se retira a un rincón y no puedes por 
menos de compadecerla. Gime emitiendo unos sonidos 
que podrian formar una frase, pero no la oyes con 
claridad. ¿Quieres acercarte a escucharla (pasa al 405) o 
permanecer donde estás, sosteniendo la joya (pasa al 
559)? 


As AS 


741 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 


metal verde? Si no lo tienes, el encantamiento no surte a- 


efecto y decides probar a abrir la puerta doble con algún 
objeto de tu mochila. Pasa al 31. Si tienes el anillo, 
póntelo en un dedo y concéntrate en el conjuro. El 
encantamiento puede trasladarte cortas distancias instan- 
táneamente, pero no puede hacerte atravesar madera 
sólida. Al momento te encuentras en un punto diferente, 
llevado por el encantamiento. Estás delante de la puerta 
que dejaste a tu izquierda. ¿Quieres abrirla y entrar por 
ella (pasa al 206) o prefieres volver ante la puerta doble 
de la que acabas de ser apartado (pasa al 253)? 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una bola de 


cristal? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado. 


- Vuelve al 79 y haz otra elección. Si tienes una bola de | 
cristal, pasa al 713. | | 


743 
¿Tienes agua bendita? Si no la tienes, no puedes hacer 
este encantamiento. Vuelve al 351 y elige otra acción. Si 
tienes agua bendita, pronuncia el conjuro sobre el cuerpo 
de Farren Whyde. Pasa al 537. 


744 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un espejo 
dorado? Si no lo tienes, no puedes hacer este encanta- 
miento y la criatura te golpea de nuevo, esta vez en un 
costado: resta 2 puntos de tu RESISTENCIA y vuelve al 515 
para elegir otra opción. Si tienes un espejo dorado, 
sostenlo en alto ante la criatura y pronuncia el conjuro. 
Pero la escasa luz de la habitación y la espesa capa 
grasienta que envuelve a la criatura afectan a tu encanta- 
miento, que necesita más tiempo para surtir efecto. Entre 
tanto, la criatura avanza pesadamente hacia ti agitando 
un brazo. De un golpe te arrebata el espejo de las manos 
y lo hace añicos contra el suelo. Pasa al 475. 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 


sol? Si no la tienes, no puedes hacer este encantamiento. 


Pasa al 769. Si tienes una joya del sol, sácala y pronuncia 


el conjuro. Los ojos-rojos se ríen de tus esfuerzos. ¿Cómo 
vas a cegarles con una joya del sol si sus ojos ya están 
cerrados? Empuña tu arma y pasa al 225. 


746 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una poción 
de agua de fuego? Si no la tienes, no puedes utilizar este 
encantamiento. A las hembras-sátiro les fastidian tus 
inútiles esfuerzos y una de ellas te arroja su lanza, que te 
raspa un brazo. Resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA y 
vuelve al 522 para elegir de nuevo. Si tienes una poción 
de agua de fuego, bébela y pronuncia el conjuro. Una 
oleada de fortaleza te recorre todo el cuerpo. Agarras 
una enorme piedra y se la lanzas a las hembras-sátiro. 
Aunque yerras el tiro, se miran nerviosas y deciden que 
eres demasiado poderoso para capturarte. Te dejan que 
te vayas indemne. Pasa al 441. 


747 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya de 


oro? Si no la tienes, no puedes usar este encantamiento. 
Pasa al 145. Si tienes una joya de oro, pronuncia en 
seguida el conjuro en dirección hacia el capitán. Pasa al 
634. 
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hacerlo. Pasa al 769. Si tienes un espejo dorado, pronun- 
cias el conjuro sobre él y lo enfocas hacia una de las 
criaturas. Un doble de la”“misma sale del espejo y se 
planta frente al grupo. ¡Los tres ojos-rojos se quedan 
atónitos! Puedes ordenar a esa creación tuya que ataque 
a su modelo. Pero antes puedes pronunciar el conjuro 
otras dos veces para crear duplicados de los tres ojos- 
rojos (cada conjuro te costará 1 punto de RESISTENCIA). 
Decide cuántos dobles vas a crear y pasa al 159. Cada 
copia luchará a muerte con su modelo. Tendrá las 
mismas puntuaciones de DESTREZA y RESISTENCIA que su 
original y los mismos poderes de visión ardiente. Si lo 
deseas, puedes participar en el combate y ayudar a tus 
creaciones a vencer. 


749 - 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no una 
peluca verde, este encantamiento no te sirve de nada. ¡No 
hay nadie con quien puedas hablar! Pasa al 304. 


750 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no la 
peluca verde que se necesita para hacer este encantamien- 
to, no te sirve de nada, pues no hay nadie a tu alrededor 
que pueda oírte. Pasa al 53. 
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o Rota | punto de tu RESISTENCIA. Tima u un espejo o a 
da dorado? Si no lo tienes, no puedes realizar este encanta- 
miento y los ojos-rojos te atacan mientras intentas 
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751 


Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias eb 


conjuro y creas una barrera invisible al lado del sendero, 
de manera que las rocas chocan y se amontonan contra 
ella. La barrera retiembla por el peso de las rocas y 
decides que es mejor que eches a correr rápidamente 
hacia adelante antes de que el encantamiento se desva- 
nezca. Atraviesas a salvo el lugar del derrumbamiento. 
Siguiendo por el sendero llegas ante una ancha grieta 
sobre la que cruza un puente estrecho. Pasa al 411. 


752 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 
sol? Si no la tienes, no puedes utilizar este encantamiento 
y el ogro te ataca haciéndote perder 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Pasa al 270. Si tienes una joya del sol, tu 
encantamiento ciega momentáneamente al ogro, pero no 
le causa ningún daño. Vuelve al 251 y haz otra elección. 


753 

Resta 7 puntos de tu RESISTENCIA. Tu cuerpo tiembla 
cuando pronuncias el conjuro. ¿Qué te deparará el 
destino? No tienes ni idea de los efectos que el encanta- 
miento puede producir. Lo primero que oyes es un 
chillido agudo del minimita. Le miras y observas cómo 
sufre tirado en el suelo y agarrándose el estómago con las 
manos. ¡Efectos de la magia! El encantamiento ha roto 
las defensas de la pequeña criatura, que ahora se retuerce 
agonizante en el suelo. De repente Jann se queda inmó- 
vil. La lucha ha sido superior a sus fuerzas. Está muerto. 

¿Y qué ocurre contigo? Cuando el minimita muere, su 
muerte parece activar tu encantamiento. La habitación 
da vueltas ante tus ojos. A los oídos te llega el sonido de 
olas, como si te hubieras acercado a la oreja una gran 
concha. Te falla el sentido del equilibrio y empiezas a 
girar en un vacio mágico. Ves debajo de ti cómo el 
mundo pasa como una exhalación. Los pueblos, los 
lugares, las gentes... todo desfila vertiginosamente ante 
tu vista mientras tú viajas hacia atrás. ¡Ese debe de ser el 
secreto del encantamiento! ¡Viajas hacia atrás a través del 
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a -alocado de tu  decisión—: ¿hacia dónde? Pasa al 438. 


po! Pero la preænnla | es os ahora comprendes e 


754 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas alguna indicación que te haga saber si 
esa extraña estructura encierra o no algún peligro. Sin 
duda alguna, el encantamiento te previene frente a ella. 
Pasa al 586. 
755 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un espejo 
dorado? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y la duende te ataca con la cuchilla. Resta 2 
puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 281. Si tienes un 
espejo dorado, pasa al 629. 


756 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un frasco de 
goma? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado y 
los guardias te atacan: resta otros 2 puntos de tu 
RESISTENCIA y pasa al 453. Si tienes un frasco de goma, 
arrójalo al suelo delante del guardia más avanzado y 
pronuncia el conjuro. Tu lanzamiento es certero, pero la 
suerte sonríe al guardia que, al llegar a tu trampa, da una 
zancada más larga y salta por encima de ella. Pasa al 453 
y enfréntate a los guardias. 


757 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una peluca 
verde? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado y 
la criatura te sorprende con un golpe certero: pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA y pasa al 490. Si tienes una peluca 
verde, póntela y pronuncia el conjuro. Compruebas que 


* puedes hablar con la criatura. Pero a ésta no le interesa la 


conversación. Simplemente desea echarte de su guarida. 
¿Quieres dejarla en paz (pasa al 469) o luchar con ella 


(pasa al 490)? 
E 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un anillo de 
perlas? Si no lo tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y, mientras tratas en vano de hacerlo, los hom- 
bres-pájaro te atacan. Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA 
y pasa al 462. Si tienes un anillo de perlas, pronuncia el 
conjuro para volverte invisible. Pero no es el encanta- 
miento ideal para esta situación. Estás en una habitación 
pequeña, por lo que no tienes muchas probabilidades de 
eludir a los hombres-pájaro, que además poseen un 
sentido del oido muy fino. Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, consigues escabullirte fuera de la habitación 
(pasa al 479). Si eres desafortunado, los hombres-pájaro 
te localizan (pasa al 462). 


759 
El péndulo oscila lentamente de un lado a otro y la 
atención del hombre se centra en él cada vez más. Bajo la 
influencia del encantamiento, pronto se queda dormido y 
puedes registrar la habitación. Parece que guarda su 
dinero bien escondido, pues todo lo que encuentras es 


una bolsa con 10 Doblones de oro sobre la mesa. Puedes' 


quedarte con ellos. Pero en un cajón de la mesa descu- 
bres un libro en el que hallas algo sumamente interesan- 
te. En una página aparece un diagrama del patio de la 
fortaleza. Y junto a las puertas dobles está escrita la 
palabra «Alaralatanalara». ¡Es el santo y seña! Memori- 
zas la palabra, cierras el libro y sales de la habitación. 
Pasa al 141. 


760 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una flauta de 
caña de bambú? Si no la tienes, no puedes utilizar este 
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a hacia ti y te raspa. una pierna. Resta Otros s3 puntos de tu 
RESISTENCIA y vuelve al 522 para. elegir una de las 


opciones no mágicas. Si tienes una flauta de caña de 
bambú, pronuncia el conjuro y comienza a tocarla. 
Cuando el encantamiento surte efecto, el espectáculo es 
cómico. Las dos hembras-sátiro empiezan a danzar 
inconteniblemente al compás de tu música. Dan pasos 
torpes con sus toscas pezuñas y no pueden impedirte que 
continúes tu camino. Pasa al 441. 


761 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no la 
peluca verde que este encantamiento requiere, de nada te 
servirá. No hay nadie a tu alrededor con quien puedas 
hablar. Decides probar a abrir la puerta con algún objeto 
de tu mochila. Pasa al 31. 


762 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre la criatura y esperas alguna señal que te 
indique que ha surtido efecto. No percibes ninguna. Saca 
tu arma y pasa al 442. 


763 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el conju- 
ro y casi inmediatamente la habitación se llena con una 
nube invisible que huele como mil estercoleros. ¿Tienes 
unos tapones para las narices? Si no los tienes, el hedor te 
marea y debes restar 3 puntos de tu RESISTENCIA por las 
náuseas que sientes. Te vuelves hacia el gordo. Este te 
mira sonriendo y sosteniendo un pañuelo perfumado 
ante la nariz. ¡El hedor no le afecta! ¿Deseas saltar sobre 
él por encima de la mesa y atacarle (pasa al 205) o 
prefieres ofrecerle algún objeto de tu mochila (pasa al 
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- despedir un suave brillo que de repente se convierte en un 
luminoso resplandor que llena la estancia. Los duendes 
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'ronuncias el conjuro sobre la joya. Esta comienza a 


se quedan atónitos y se apartan de ti refugiándose en los 


-rincones de la habitación y resguardando sus ojos de la 


luz. Tienes vía libre para crtízar la habitación hasta el 


lado opuesto. Pasa al 426. 


765 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes cera de 
abejas? Si no la tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y recibes un primer golpe de uno de los guardias: 
resta otros 2 puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 453. Si 
tienes cera de abejas, frota con ella tu arma para 
incrementar su poder. Pasa al 453 y lucha con los 
guardias, pero tu arma les infligirá doble daño, es decir, 
una pérdida de 4 puntos de RESISTENCIA en vez de los 2 
normales. 


766 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Cuando los guar- 
dias se acercan a ti, pronuncias el conjuro, pero no sucede 
nada. Este encantamiento sólo puede ser utilizado en los 
confines de una habitación sin ventanas, no al aire libre 
como tú estás ahora. Los guardias avanzan rápidamente 
hacia ti y uno de ellos te ataca con la espada. Resta otros 
2 puntos de tu RESISTENCIA y pasa al 40. 


SAAR 
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Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro para crear una barrera defensiva mágica. Pero 
no sucede nada. Quizá no has recitado el conjuro adecua- 
damente. Vuelve al 98 y haz otra elección. 
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se 768 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. 


el conjuro. Tus heridas se curan y te sientes revitalizado. 
Restablece tu RESISTENCIA en su nivel /nicial. Hayas 
podido o no hacer este encantamiento, vuelve al 362 para 
elegir tu próxima acción. 


RETAZOS 


769 
Los ojos-rojos te observan mientras pronuncias el 
conjuro. Es evidente para ellos que estás recurriendo a 
poderes mágicos y que por lo tanto deben actuar rápida- 
mente. Su mejor defensa es el ataque. Y su mejor medio 
de ataque es su poder mortífero de lanzar ardientes rayos 
visuales. Los ojos-rojos abren los párpados y dirigen sus 
miradas a tu rostro. Tu último recuerdo son unos rayos 
abrasadores que brotan de los ojos de esas criaturas y 
apuntan directamente a los tuyos. Tu misión ha fracasa- 
do... 


770 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 
sol? Si no la tienes, no puedes hacer este encantamiento y 
el ogro te ataca haciéndote perder 2 puntos de RESISTEN... 
CIA. Pasa al 270. Si tienes una joya del sol, tu encanta- 


“miento ciega momentáneamente al ogro, pero sin causar- 8:27 


le ningún daño. Vuelve al 557 y haz otra elección. 


771 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes polvo de 
piedra? Si no lo tienes, no puedes usar este encantamien- 
to. Vuelve al 580 y haz otra elección. Si tienes polvo de 
piedra, arrójalo sobre lo que quieras en la cámara y 
pronuncia el conjuro para petrificarlo. Pasa al 504. 


350 


¿Tienes alguna 
poción medicinal? Si no la tienes, no puedes utilizar este 
encantamiento. Si tienes la poción, bébetela y pronuncia * 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Te concentras en 
una de las criaturas y pronuncias el conjuro. La hembra- 
sátiro menea la cabeza y te mira a ti y luego a su 
compañera. ¡Su expresión es de aturdimiento! La otra 
criatura comienza a sentirse inquieta. No desea enfren- 
tarse a un mago. 

—Libra a mi compañera de ese encantamiento — grita 
en una voz más atemorizada que amenazadora— y te 
dejaremos pasar. 

Te parece un buen trato y recoges tus cosas para 
marcharte. De repente, la hembra-sátiro aturdida agarra 
un puñado de guijarros y te los arroja. Antes de que 
puedas reaccionar, caen sobre ti causándote gran dolor. 
Debes restar 2 puntos de tu RESISTENCIA, pero después 
puedes abandonar el lugar. Pasa al 441. 


173 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y, casi inmediatamente, empiezas a crecer hasta 
alcanzar el tamaño de un gigante. Te acercas a la puerta 
doble. Con tu fuerza extraordinaria esperas poder abrirla 
de un golpe. ¿Deseas agarrar el tirador y empujar la 
puerta (pasa al 344) o prefieres antes tratar de imitar a la 
criatura a la que acabas de ver (pasa al 483)? 


ARA 
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774 


nada para remediarlo. Tendrás que abandonarle y tratar 
de salir de la fortaleza para dirigirte a la torre de fuera. 
Pasa al 486. | 


775 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes unos guija- 
rros? Si no los tienes, no puedes utilizar este encanta- 
miento y los elfos te atacan: resta otros 2 puntos de tu 
RESISTENCIA y pasa al 510. Si tienes guijarros, pronuncia 
el conjuro sobre ellos y arrójalos como proyectiles 
explosivos contra los elfos negros. Puedes arrojar cuan- 
tos guijarros quieras y, mientras tanto, los elfos negros 


no se atreven a acercarse a ti demasiado rápidamente. . 


Pasa al 510. Elige tu blanco y echa los dos dados. Si el 
número que sacas es igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, resta 3 puntos de la RESISTENCIA de tu blanco. 
Cuando hayas terminado de arrojar guijarros, debes 
concluir el combate con tu arma. 


776 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes alguna. 


poción medicinal? Si no la tienes, no puedes hacer este 
encantamiento. Vuelve al 193 y elige de nuevo. Si tienes 
una poción medicinal, bébetela y pronuncia el conjuro. 
Al cabo de breves momentos, el encantamiento surte 
efecto. Restablece tu RESISTENCIA en su nivel /nicial. 
Vuelve ahora al 193 y elige tu próxima acción. 


392 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre Farren Whyde. Este protesta, pero dema- 
siado tarde. Se desploma miserablemente en el suelo. 
Intentas hablar con él, pero a él no le interesa hacerlo. - 
Has quebrantado el ánimo del anciano y no puedes hacer 


este encantamiento. Vuelve al 499 y elige de nuevo. Si 
- tienes semejante medallón, cuélgatelo del cuello y pro- 
nuncia el conjuro. Casi inmediatamente empiezas a 
-—elevarte en el aire. Pero el techo es bajo y no puedes 
aventajar en altura a la hidra ni ascender fuera de su 
alcance. Cuando se acercá a ti, decides volver al suelo, 
donde podrás luchar mejor. Pasa al 65. 


778 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un medallón 
con joyas engastadas? Si no lo tienes, el encantamiento 
no da resultado y pierdes otros 2 puntos de RESISTENCIA 
cuando el hombre-pájaro se lanza sobre ti desde lo alto 
para atacarte. Pasa al 450. Si tienes el medallón, póntelo 
alrededor del cuello y pronuncia el conjuro. Cuando éste 
surte efecto, tu cuerpo empieza a elevarse en el aire. El 
hombre-pájaro se detiene en su ataque y observa incrédu- 
lo cómo te diriges flotando hacia él. Ahora puedes sacar 
tu arma y atacarle. Pasa al 450. 


779 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un cuerno de 
viento? Si no lo tienes, no puedes hacer este encanta- 
miento. Pasa al 383. Si tienes un cuerno de viento, pasa 
al 648. 


353 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un medallón — 
- con joyas engastadas? Si no lo tienes, no puedes hacer 


780 o 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una peluca 
verde? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado y 
no esquivarás el siguiente golpe de la criatura: resta 2 ' 


puntos más de tu RESISTENCIA y vuelve al 515 para hacer 
otra elección. Si tienes una peluca de ese color, póntela 
sobre la cabeza y pronuncia el conjuro para hablar con la 
grasienta criatura. Al percibir algo de tu mensaje, ésta 
ladea la cabeza y te mira fijamente. Pasa al 386. 


781 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre el cuerpo caido y le ordenas que se levante 
y te obedezca. Pero no sucede nada. La criatura está 
muerta y no puede obedecerte. Has malgastado tu RESIS- 
TENCIA. Vuelve al 351 y haz otra elección. 


782 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas alguna indicación que te prevenga de 
cualesquiera trampas o peligros. Algo no va bien. Estás 
seguro de que te acecha un peligro, pero el encantamien- 
to no te avisa del mismo. Vuelve al 123 para elegir tu 
próxima acción. 


- 783 


Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. No sabiendo con Pie 


qué te enfrentas en esa habisación, decides utilizar un 
encantamiento poderoso. Cuando éste surte efecto, el 
ruido de arrastre cesa. Avanzas en dirección hacia donde 


sonaba el ruido. Pero en la oscuridad tropiezas con un. 


arbusto espinoso... ¿Es en realidad un arbusto? Sea lo 
que fuere, ahora estás sangrando y debes restar 2 puntos 
más de tu RESISTENCIA. En vez de andar a tientas por la 
habitación para averiguar con qué te has pinchado, 
decides abandonar ese lugar. Te diriges al vestíbulo para 
tratar de franquear la otra puerta. Pasa al 18. 


354 


Resta 1 punto de tu RESISTEN 
=- pequeños? Si no los tienes, no puedes utilizar este en- 
.cantamiento y el primer guardia te golpea con el lado sin 


TENCIA. ¿Tienes guijarros 


filo de su espada. Pasa al 449. Si tienes unos guijarros pe- 
queños, pronuncia el conjuro sobre cuantos quieras (no 
más de los que tienes). Los guardias son unos cobardes. 
Les arrojas los guijarros, que estallan y les asustan. Una 
vez que has decidido cuántos guijarros vas a encantar, 
debes determinar a cuántos guardias harás huir. Echa 
dos dados por cada guijarro y compara el número total 
que saques con tu DESTREZA. Si ese número es igual o 
menor que tu DESTREZA, el guijarro asusta a uno de los 
guardias. Si logras espantar a los tres guardias, pasa al 
397. Si haces huir a dos guardias, pasa al 401. Si no 
consigues hacer huir ninguno, o a uno solo de los 
guardias, tendrás que sacar tu arma y enfrentarte a los 
tres o a los otros dos. Pasa al 449 (pero ignora al primer 
guardia si le has hecho huir). 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas alguna indicación que te permita saber 
si la cuerda es segura o no. Empiezas a notar una extraña 
sensación. En la mano con la que agarras la cuerda 
sientes un calor peculiar. Al principio crees que es fruto 
de tu imaginación, pero finalmente estás convencido de 
que el encantamiento trata de decirte algo. Pero ¿qué? Si 
deseas cruzar la hendidura balanceándote con ayuda de 
la cuerda, pasa al 165. Si prefieres dejarlo y continuar 
caminando por el sendero, pasa al 59. 


355 


786 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una vara de A. 
roble florecido? Si no la tienes, no puedes usar este :: 


encantamiento. Saca tu arma y pasa al 162. Si tienes una 
vara de roble florecido, sostenla en alto y pronuncia el 
conjuro. El extraño personaje frunce el ceño y cuando el 
encantamiento surte efecto hace una mueca. 

—¡Un encantamiento inmovilizador! —gruñe luchan- 
do evidentemente contra su poder. 


> 


Introduce una mano en un cajón de su mesa y saca un | 


frasquito de cristal. Antes de que puedas inmovilizarle, se 
bebe la poción que el frasquito contiene y se reclina en la 
silla. Avanzas hacia él para aprovecharte de su debilidad, 
pero no antes de que él profiera un fuerte grito. Pasa al 
552. 


787 
Poniéndote el casquete y pronunciando el conjuro eres 
capaz de concentrarte en la mente del jefe de los vigias. 
Pero ahora debes enfrentarte a esas criaturas. Como lees 
la mente del primer vigía, éste no puede herirte. Pasa al 


110 para combatir contra el grupo. Debes seguir las. 
instrucciones del combate, pero no sufrirás heridas de un ` 


adversario cuya mente estás leyendo, aunque su Fuerza 


de Ataque sea mayor que la tuya. Asi despachas al- 
primer vigía en dos asaltos victoriosos, pero aún tienes : 


que seguir las instrucciones en el caso de que uno de los 
otros vigias te aseste un golpe. Cuando el primer vigía 
haya sido derrotado, puedes pronunciar el conjuro sobre 
el segundo (esto te costará otro punto de RESISTENCIA) 
y después sobre el tercero cuando hayas vencido al se- 
gundo. 


356 


a Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Sacas 1 un o. de o 
la mochila (elige el que quieras) y pronuncias el conjuro- 
sobre él. Inmediatamente se convierte en un montón de 
relucientes tesoros. Pero al oso-mofeta no le interesan 


esas aparentes riquezas. ¡Quiere echarte de su cueva! La 
criatura te golpea con su zarpa. Resta 1 punto de tu 
RESISTENCIA y decide si vas a empuñar tu arma y 
enfrentarte a la bestia (pasa al 490) o a salir corriendo de 
la cueva (pasa al 469). 


789 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un diente de 
gigante? Si no lo tienes, el encantamiento no da resultado 
y el primer guardia te ataca: resta 2 puntos de tu 
RESISTENCIA y pasa al 394. Si tienes un diente de gigante, 
arrójalo al suelo y pronuncia el conjuro sobre él para 
crear un fornido gigante (DESTREZA 8, RESISTENCIA 9), 
que ataca al primer guardia. Pasa al 394 para resolver 
este combate. El gigante desaparecerá tan pronto como 
termine la pelea. 


790 


Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 


conjuro en dirección hacia el hombre-pájaro que parece 


muy fuerte. Suena un ruido metálico cuando a la criatura 
se le cae la espada al suelo. El hombre-pájaro mira 
sorprendido y se agacha para recuperar el arma. Esta vez 
se golpea la cabeza contra la mesa al agacharse y se 
desploma. ¡El mismo se ha puesto fuera de combate! 
Pasa al 462 para luchar con los otros dos hombres-pájaro 
(ignora al primero). 


oio 
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791 


. Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Este encantamiento . 
no te sirve de nada en la presente situación. Aunque 


puedas crear una poza de arenas movedizas, no hay 


criaturas que puedan ser atrapadas en ellas. Pasa al 304. - - 


792 


Pronuncias el conjuro sobre la bola de cristal y obser- 


vas lo que sucede. Dentro de la bola se forma una nube 
lechosa que después comienza a diluirse, dejando lugar a 
una imagen. Un anciano en ropa interior está de pie 
detrás de la puerta en una habitación. Al parecer aguarda 
a que entre alguien, pues sostiene sobre su cabeza una 
olla de metal, dispuesto a atacar. ¿Qué significa la 
escena? Esta revelación no te ayuda a romper el candado 
del cepo. Vuelve al 362 y haz otra elección. 


793 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y éste surte efecto inmediatamente. Quedas 
protegido de cualquier poder mágico que pueda utilizarse 
contra ti. Pero los elfos negros no van a usar ninguna 
magia. Pasa al 510. 


794 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes guijarros 
pequeños? Si no los tienes, estás perdiendo el tiempo 
tratando de hacer este encantamiento. Vuelve al 251 y 
haz otra elección. Si tienes unos guijarros pequeños, 
decide cuántos quieres usar y pronuncia el conjuro. Pasa 
al 270. Puedes arrojar esos guijarros al ogro, pero en 
cada lanzamiento debes sacar con los dados un número 
igual o menor que tu puntuación de DESTREZA para dar 
en el blanco. Cada lanzamiento certero infligirá al ogro 
una pérdida de 1 punto de RESISTENCIA. Si fallas dos 
lanzamientos, el ogro te atacará y ya no podrás arrojarle 
más guijarros. 


358 


- peluca verde que se necesita para hacer este encantamien- 
to, de nada te sirve, pues no hay nadie que pueda oírte. 
Pasa al 53. 


s 


796 
Pronuncias el conjuro y miras la bola. Dentro del 
cristal se forman imágenes y al poco tiempo estás 
contemplando una escena en la que nada se mueve. Un 
estrecho sendero baja por una ladera rocosa hasta una 
grieta. ¿Qué significa eso? No mucho por el momento. 
Vuelve al 123 para elegir tu próxima acción. 


797 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tengas o no el espejo 
dorado que este encantamiento requiere, de nada te 
servirá: este encantamiento no es apropiado para tu 
situación. Decepcionado por la desacertada elección que 
has hecho, te acercas a la cuerda. Pasa al 165. 


798 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un medallón 
con joyas engastadas? Si no lo tienes, el encantamiento 
no da resultado y has perdido el tiempo. Saca tu arma y 
pasa al 172. Si tienes el medallón, pasa al 540. 


799 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una joya del 

sol? Si no la tienes, el encantamiento no da resultado y 

debes tratar de abrirte camino entre los duendes. Pasa al 
56. Si tienes una joya del sol, pasa al 764. 


OS 
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RESISTENCIA. Tengas o no la — 


emite un sonido agudo y gorjeante y esperas que acudan 
sus dueños. Poco después no ha sucedido nada y empie- 
zas a inquietarte. Pero tu llamada ha sido oída. Pronto 
suena un batir de alas, seguido de una voz familiar. En la 
ventana aparece la cabeza de*Peewit Croo. 

—¿Tienes la corona? —te pregunta. 

Asientes y le cuentas la última contienda, dando 
palmadas a la mochila para indicar que la corona se 
halla a salvo. 

-—Entonces vámonos —grita—, pues nuestras misio- 
nes están cumplidas. Sin la corona, Mampang carece de 
poder. Dame la mano, amigo. 

Los hombres-pájaro te alzan en vilo y te llevan volan- 
do desde la fortaleza por encima de los picos del Alto 
Xamen. 

Has triunfado en tu misión. La Corona de los Reyes 
será devuelta a Analand. El Archimago ha muerto. Quizá 
dentro de algún tiempo otro señor de la guerra se haga 
con el poder en Mampang y tu país se vea amenazado de 
nuevo. Pero por el momento puedes estar orgulloso y 
llevar la cabeza bien alta. Has concluido la tarea más 
dificil que jamás haya realizado ningún nativo de tu país. 
Has escrito una página de gloria en los libros de historia 
de Analand. Y tus aventuras se convertirán en leyenda 
que pasará de boca en boca y de generación en genera- 
ción entre las gentes de tu pueblo. 

Tu viaje ha finalizado. Te has ganado un merecido 
descanso. 


E 
: Da VA 
ER 


361 


-Te acercas a la ventana y tocas el silbato de plata. Este 


EL LIBRO 
DE LOS ENCANTAMIENTOS 


REGLAS PARA UTILIZAR 
LA MAGIA 


Durante tu adiestramiento como brujo has 
aprendido un cierto número de hechizos y encanta- 
mientos que pueden servirte de ayuda en tu misión. 
Para realizar los encantamientos debes seguir las 
siguientes instrucciones. | 

Cada encantamiento se identifica por una pala- 
bra de tres letras. A lo largo del libro se te dará la 
opción de hacer encantamientos para superar pro- 
blemas y adversarios. Los encantamientos se identi- 
fican sólo por esas palabras de tres letras, de manera 
que es importante que memorices por lo menos 
algunos de los códigos. 

Asi, antes de empezar a aplicar tus poderes 
mágicos, necesitas dedicar algún tiempo a estudiar 
los encantamientos como si fueras un auténtico 
brujo que aprende las artes de la magia. Natural- 
mente, no serás capaz de aprender de una vez los 
cuarenta y ocho encantamientos, pero cuanto más 
leas este libro, más familiares se te harán los 
encantamientos de mayor utilidad. 

Comienza por memorizar entre seis y diez encan- 
tamientos (en el recuadro de la página siguiente se 
indican los mejores) y confía en tu dominio de la 
esgrima para combatir a algunas de las criaturas 
con que te encuentres. Con un poco de suerte 
podrás llevar a cabo tu misión utilizando solamente 
esos encantamientos, pero tu cometido será tanto 
más fácil cuantos más encantamientos conozcas. 

Algunos encantamientos requieren el uso de un 
objeto, como por ejemplo una joya o un anillo 
mágico. Si intentas hacer un encantamiento sin 
poseer el objeto adecuado, desperdiciarás puntos 
de RESISTENCIA, pues el conjuro no surtirá efecto. 


Los seis encantamientos más útiles 


Coste en 
puntos de 
RESISTENCIA 


Código Efectos 


Hace brotar un 
rayo de energía 
de la punta del 
dedo indice. 


4 puntos 


Crea un campo 
de fuerza protec- 
tora. 


4 puntos 


Permite contro- 
lar a otros seres. 


4 puntos 


Vuelve torpes a 
los adversarios. 


4 puntos 


Produce una bo- 
la de fuego que 
puede ser dirigi- 
da contra el ene- 
migo. 


4 puntos 


Levanta un mu- 
ro mágico que te 
defiende de obje- 
tos físicos. 


4 puntos 


RAY y BOL son encantamientos de ataque de gran 
fuerza. CAF y MUR son buenos encantamientos 
defensivos para cualquier situación, mientras que 
LEY y TOR resultan útiles si eres victima de algún 
engaño. 


== Cada vez que realices un encantamiento, con 


éxito o sin él, gastarás reservas de energía y concen- 
tración. Debajo de la descripción de cada encanta- 
miento se indican los puntos de RESISTENCIA que 
cuesta. Cada vez que lo hagas, debes restar su coste 
de tu puntuación de RESISTENCIA. 

Puedes estudiar El libro de los encantamientos 
todo el tiempo que quieras antes de embarcarte en 
una aventura, pero una vez que la has iniciado no 
puedes consultarlo, sino que debes fiarte simplemente 
de tu memoria hasta que la aventura haya concluido. 
Tampoco puedes anotar los códigos para recordar- 
los más fácilmente. En una situación real en la que 
fueras sorprendido por algún enemigo, no tendrias 
tiempo de consultar tus notas o estas páginas en 
busca del encantamiento más apropiado. 

Ten en cuenta que estos encantamientos son a 
menudo más poderosos de lo que necesitas en una 
determinada situación, es decir, no son baratos en 
coste de puntos de RESISTENCIA, pero si válidos 
para todas las alternativas del juego. A medida que 
vayas aprendiendo más encantamientos, serás ca- 
paz de elegir los más económicos, que son igual- 
mente efectivos contra ciertos peligros. 

Lee otra vez la lista del recuadro; después tapa 
con la mano la columna de Efectos. ¿Cuántos 
encantamientos recuerdas? Cuando los sepas de 
memoria, puedes comenzar la aventura. 
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CONSEJOS PARA EL USO 


© DE LOS ENCANTAMIENTOS è —— 


Cuando te familiarices con los encantamientos 
que figuran en estas páginas, tu destreza y tus 
habilidades en la aventura experimentarán un gran 
progreso. BE 

El aprendizaje de los seis encantamientos básicos 
te permitirá empezar a jugar sin más tardanza. 
Esos encantamientos te sacarán de la mayor parte 
de las dificultades, pero son caros (cuestan muchos 
puntos de RESISTENCIA) y a menudo tendrás que 
contentarte con tu limitado dominio de la esgrima, 
en especial cuando te enfrentes con criaturas débi- 
les, para evitar quedarte peligrosamente sin puntos 
de RESISTENCIA. 

Otros encantamientos son más económicos, pero 
la posibilidad de hacerlos se presenta con menos 
frecuencia, por lo que requieren por tu parte una 
mayor memoria y destreza como brujo. Los encan- 
tamientos más económicos son los que exigen 
objetos mágicos, que encontrarás en el transcurso 
de la aventura. 

Recuerda que se imponen graves castigos por no 
acertar con el conjuro adecuado. Si eliges un código 
que no expresa ningún encantamiento o si eliges un 
encantamiento para el que no tienes el objeto 
exigido, perderás puntos adicionales de RESISTEN- 
CIA. Y en algunos casos, el castigo será la muerte. 

En esta aventura no utilizarás todos los encanta- 
mientos, 

Pronto harás tus propios descubrimientos sobre 
los encantamientos. Hay una cierta lógica en el 
orden en que están dispuestos, en las opciones en 
que se ofrecen y en sus códigos. Pero estos descu- 
brimientos debes hacerlos tú. La experiencia irá 
aumentando tu destreza en el uso de la magia. 
También ella forma parte del arte de la brujería. 


LOS ENCANTAMIENTOS 


RAY 


Este encantamiento es un arma extremadamente 
poderosa, pues hace surgir un rayo de energía del 
dedo indice del brujo, que debe apuntar en la 
dirección deseada. Es eficaz practicamente contra 
todos los seres vivos que carezcan de defensas 
mágicas. Pero su realización requiere gran fuerza y 
concentración. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


BOL 


El brujo puede dirigir este encantamiento hacia 
donde desee. Al hacerlo, una bola de fuego sale 
disparada de su mano hacia el blanco elegido. Es 
eficaz contra cualquier criatura, tenga o no tenga 
poderes mágicos, a menos que sea inmune al fuego. 
La bola de fuego causa con su impacto heridas, 
` pero se extingue poco después de dar en el blanco. 
Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


CAF 


Este potente encantamiento crea delante del 
brujo una barrera mágica y fisica, capaz de detener 
a todo intruso y a la mayor parte de los poderes 
mágicos. Su realización exige una enorme concen- 
tración mental, pero el campo de fuerza resultante 


es extraordinariamente intenso y está bajo el con- : 


trol de la voluntad del brujo, quien puede colocarlo 
en la posición que desee y permitir que algo O 
alguien penetre en él. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


muro invisible delante del brujo. Este muro es 
impenetrable por proyectiles, armas arrojadizas, 
monstruos, etc. Se trata de un encantamiento 
defensivo muy útil. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


LEY 


Haciendo este encantamiento contra un enemigo 
que ataca al brujo, permite a éste apoderarse de la 
voluntad del atacante. El ataque cesa y el enemigo 
queda a merced del brujo. Sin embargo, este encan- 
tamiento sólo actúa sobre seres no inteligentes y 
dura muy poco tiempo. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


TOR 


Utilizado contra un ser que sostiene un objeto de 
cualquier clase (por ejemplo, un arma), este encan- 
tamiento vuelve torpe y desmañada a esa criatura. 
El individuo deja caer el objeto y trata en vano de 
agarrarlo. En suma, no es probable que esa criatu- 
ra, mientras esté bajo la influencia del encanta- . 
miento, haga daño con ningún objeto al brujo. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


GOR 


Este encantamiento se dirige al propio cuerpo del 
brujo, que se hinchará y se hará tres veces más 
grande que su tamaño normal. Esto aumenta el 
poder del brujo y es especialmente útil contra 


La realización de este encantamiento levanta un ` 


adversarios de gran talla, pero debe ser utilizado 


con precaución en lugares reducidos. 
Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


CIR 


Para este encantamiento se necesita una moneda 
de cualquier clase. El brujo coloca la moneda sobre 
su muñeca y pronuncia el conjuro sobre ella. La 
moneda queda mágicamente fijada a la muñeca y 
actúa como un invisible escudo metálico que crea 
un circulo de protección eficaz en un metro a la 
redonda. Este circulo protege al brujo de cualquier 
arma normal. Después, la moneda no puede volver 
a usarse como moneda. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


PAR 


Puede hacerse este encantamiento para abrir 
cualquier puerta cerrada. El encantamiento opera 
directamente sobre el cierre y la puerta puede 
abrirse sin dificultad. Si la puerta está cerrada con 
cerrojo por la parte de dentro, el cerrojo es desco- 


rrido. El encantamiento surte efecto en puertas 


precintadas con poderes mágicos. 
Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


FIL 


Para realizar este encantamiento se requiere cera 
de abejas. Al frotar con la cera el filo de cualquier 
arma (espada, hacha, daga, etc.) y pronunciar el 
conjuro, la hoja se vuelve mucho más afilada y 
duplica su capacidad normal de hacer daño. Asi, si 
normalmente inflige una herida que resta al adver- 
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sario 2 puntos de RESISTENCIA, ahora 


IN 


Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 2. 000 


SOS 


Este encantamiento puede hacerse cuando el 
brujo sospecha que se le tiende una trampa de 
cualquier tipo. Una vez pronunciado el conjuro, el 
hechizo indica telepáticamente al brujo si tiene que 
precaverse o no de una trampa y, en caso afirmati- 
vo, la mejor forma de protegerse de la misma. Si ya 
ha caido en la trampa, el encantamiento puede 
utilizarse en determinados casos para reducir al 
minimo sus efectos. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


COP 


Este encantamiento va dirigido al cuerpo del 
brujo. Su efecto consiste en crear múltiples imáge- 
nes del brujo, todas idénticas y capaces de hacer 
encantamientos y/o atacar, aunque todas realizan 
las mismas acciones, como si se reflejaran en un 
espejo. La mayoria de las criaturas que se enfren- 
tan con estas copias son incapaces de decir cuál de 
ellas es la auténtica y combaten a las seis. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


BAL 


Cuando se hace este encantamiento, el que lo 
padece siente el impulso irresistible de bailar. El 
brujo, tocando una pequeña flauta de caña, puede 
hacer que cualquier criatura ejecute alegres bailes. 
Si el brujo ha encontrado esa flauta, hará danzar a 
la criatura mientras la toque. Esto dará tiempo al 


bajo” para escapar, o puede continuar tocándolá y E 


contemplar el espectáculo. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


DUN 


Este encantamiento creativo requiere cierta can- 
tidad de dientes de duendes. Se pronuncia el conju- 
ro sobre los dientes para crear uno o dos duendes o 
todo un ejército de tales criaturas. El brujo puede 
ordenar a los duendes que combatan a un enemigo 
o que lleven a cabo alguna tarea como se les 
indique. Estas criaturas desaparecerán en cuanto 
hayan realizado lo que se les ordena. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA por cada duende 
creado. 


GIG 


Para hacer este encantamiento se necesita el 
diente de un gigante. Una vez pronunciado correc- 
tamente el conjuro sobre el diente, se crea al 
instante un gigante de unos cuatro metros de alto. 
El brujo tiene dominio sobre el gigante y puede 
ordenarle que luche contra algún adversario o 
ejecute alguna proeza de fuerza, etc. El gigante 
desaparece después de cumplir las órdenes del 
brujo. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


GOM 


Haciendo este encantamiento y utilizando a la 
vez el contenido de un frasco de goma, la goma se 
vuelve superpegajosa y adhesiva en menos de un 
segundo. Con este encantamiento el brujo puede 
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pegar a cualquier criátura al suelo o a las paredes, 
aunque es necesario que la victima entre en contac < 


to con la goma del frasco. Esto puede conseguirse, 
por ejemplo, arrojándola a los pies de la criatura o 
poniendo el frasco sobre una puerta entreabierta 
para que se derrame cuando la puerta se abra del 
todo. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


SAB 


Se utiliza este encantamiento en situaciones peli- 
grosas cuando se desea información sobre la forma 
más segura de escapar. Una vez realizado el encan- 
tamiento, el brujo experimenta una inclinación 
hacia una salida o, si existe en las proximidades 
algún medio de defensa, será dirigido hacia él por 
una extraña fuerza psíquica. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


MED 


Con la ayuda de este encantamiento, las pociones 
medicinales que tenga y utilice el brujo aumentarán 
sus efectos, de tal manera que sanarán a cualquier 
ser humano o criatura que las beba. El brujo puede 
administrarse a sí mismo las pociones y pronunciar 
el conjuro al tiempo que las toma, pero no devuel- 
ven la vida a un ser que ya ha muerto. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA, 


LEN 


Este encantamiento puede efectuarse sobre cual- 
quier criatura reduciendo sus movimientos y reac- 
ciones a una sexta parte aproximadamente de su 


velocidad normal. Parecerá asi que la criatura se 
mueve como en la secuencia de un sueño y el brujo 
podrá escapar de ella o derrotarla mucho más 
fácilmente. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


TES 


Mediante este encantamiento el brujo puede 
crear a voluntad la ilusión de tesoros de múltiples 
formas: piezas de oro, monedas de plata, gemas y 
joyas. Estas riquezas ilusorias pueden ser usadas 
por el brujo para distraer, pagar o sobornar a 
cualquier criatura y desaparecerán tan pronto co- 
mo el brujo se pierda de vista. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


MAG 


Este encantamiento protege al brujo de la mayor 
parte de los poderes mágicos. Debe ser realizado 
rápidamente, antes de que el hechizo del enemigo 
surta efecto. Actúa neutralizando el ataque mágico, 
que se dispersa inofensivamente. Este encantamien- 
to constituye un arma defensiva muy poderosa, 
pero no es eficaz contra todas las fuerzas de magias 
hostiles. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


PUM 


Es un potente y pequeño encantamiento, pero 
que exige una gran concentración mental. Debe 
pronunciarse el conjuro sobre guijarros. Una vez 
cargados de magia, estos guijarros pueden ser 
lanzados por el brujo y explotan al hacer impacto. 


Además de ser peligrosos para cualquiera que se 
encuentre dentro de su radio de acción, los guija- 


rros producen un estruendoso estallido al explotar. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


LEV 


Este encantamiento es útil cuando el brujo cae en 
un hoyo-trampa o desde una altura considerable. 
Una vez realizado, hace que el cuerpo del brujo se 
vuelva ligero como una pluma. Así el brujo des- 
ciende flotando por el aire y aterriza suavemente en 
el suelo. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


TUR 


Se trata de un buen encantamiento defensivo que 
puede utilizarse contra cualquier criatura que ata- 
que al brujo. Su efecto consiste en aturdir la mente 
de su víctima, confundiendola temporalmente. Sin 
embargo, debe ser manejado con precaución, pues 
una criatura asi perturbada puede actuar de una 
manera irracional e imprevisible, 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


NEB 


Este encantamiento sólo puede hacerse en habi- 
taciones cerradas, sin ventanas. Una vez realizado, 
la habitación se vuelve oscura cual boca de lobo a 
los ojos de todos menos los del brujo, aunque esté 
iluminada por antorchas o velas. El encantamiento 
ciega a cualquier criatura que esté dentro de la 
habitación, pero sus efectos son sólo pasajeros. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


LOD 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
arrojar granos de arena al suelo en el lugar donde 
desee (por ejemplo, delante de un enemigo). El 
encantamiento produce efecto creando un lodazal 
de arenas movedizas. Cualquier criatura que pise 
en ellas se hundirá poco a poco. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FET 


Este encantamiento hace que el aire que rodea al 
brujo apeste con un hedor nauseabundo. La fetidez 
es tan repugnante que a cualquier criatura que la 
huela le obligará a vomitar violentamente. Asi, 
todo adversario que posea sentido del olfato queda- 
rá debilitado. Esto mismo puede ocurrirle al brujo, 
a no ser que se ponga unos tapones en las fosas 
nasales. El efecto será más pronunciado en criatu- 
ras que tengan grandes narices. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


Para activar este encantamiento, el brujo debe 
llevar puesto un casquete de tela. Con la ayuda del 
casquete, el encantamiento permite al brujo leer la 


> “mente de cualquier « criatura: “inteligente. con la que co 
se encuentre, averiguando asi su fortaleza, sus ~ = ~ 
puntos débiles, el contenido de habitaciones próxi- 


mas, etc. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


GEL 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
tener una máscara negra y llevarla puesta mientras 
pronuncia el conjuro. El encantamiento puede 
dirigirse contra un adversario y tiene el efecto de 
inducir en su mente un miedo terrible. A las 
criaturas valientes las afectará menos que a las 
cobardes. Asi el efecto varía desde un sudor frio y 
desánimo hasta convertir a la criatura en una masa 
temblorosa de gelatina acurrucada en un rincón. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA, 


BAT 


El efecto de este encantamiento, que sólo es 
eficaz en combate, consiste en desmoralizar al 
adversario quitándole su voluntad de vencer. Así 
será más fácil derrotar a cualquier criatura que 
sufra esta desmoralización, aunque la victoria no es 
aún segura. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


BON 


Este tipo de ilusión puede efectuarse si el brujo 
leva una joya de oro. Al hacer el encantamiento, 
cualquier ser humano o criatura que se encuentre 
en las proximidades tomará un repentino cariño al 
brujo. Esto no significa que no combatirán contra 


él si deben hacerlo, pero serán más propensos a 


proporcionarle información de lo que serían en 
circunstancias normales. Incluso pueden ayudar al 
brujo a pesar de su connatural hostilidad. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


BIS 


Es encantamiento creativo, útil en batallas. Re- 
quiere la utilización de un espejo dorado que debe 
orientarse hacia la criatura contra la que se realiza 
el encantamiento. Este crea una copia exacta de 
cualquier ser con el que luche el brujo y semejante 
doble está bajo su control hasta el punto de que el 
brujo puede ordenarle que ataque a la criatura 
original. Ambos combatirán con la misma fuerza y 
debilidad, sólo la suerte diferenciará su destino. Si 
la criatura original muere, su doble desaparecerá. 
También desaparecerá si es derrotado. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FOR 


El brujo debe tomar una poción de agua de fuego 
para hacer este encantamiento, que intensificará el 
efecto de la poción dando al brujo el doble o el 
triple de su fuerza normal. Aunque sus efectos son 
pasajeros, por lo general serán suficientes para 
ayudarle en el combate o para ejecutar alguna 
hazaña de superfuerza. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


ROC 


Para este encantamiento se necesita un polvo de 
piedra especial. El polvo debe arrojarse contra la 


a criatura mientras se pronuncia a conjuro. En unos =; 
segundos la víctima comienza a petrificarse. Sus. 
movimientos se hacen más lentos hasta que al. final y 


se detienen y la criatura se vuelve de color gris. 
Momentos después de realizarse el encantamiento, 
la victima se ha solidificado en una estatua de 
piedra gris. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


RAP 


El brujo debe hacer este encantamiento sobre su 
propio cuerpo. Bajo la influencia del mismo, el 
brujo adquiere una extraordinaria rapidez y puede 
correr, hablar, pensar o luchar a una velocidad tres 
veces mayor que la suya normal. Sin embargo, este 
encantamiento sólo surte efecto si el brujo huele 
polvo amarillo antes de realizarlo. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


HUR 


Para ejecutar este encantamiento, el brujo debe 


poseer un cuerno de viento, instrumento parecido a 


una trompa que emite una nota discordante. El 
conjuro se pronuncia sobre el cuerno y se dirige en 
un determinado sentido. Al hacer efecto, sale del 
cuerno un tremendo vendaval, capaz de hacer volar 
a criaturas del tamaño de un hombre, o de ser 
aprovechado por el brujo para tirar objetos de 
estantes, anaqueles, etc. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FIX 


Aplicable tanto a seres animados como a objetos 


-inanimados, este encantamiento produce el efecto - 
de mantener a un adversario u objeto donde está, 


incapaz de moverse incluso en medio del aire. No 
obstante, para hacer este encantamiento el brujo 
debe sostener una vara de roble florecido. Cual- 
quier ser u objeto inmovilizado por este encanta- 
miento permanecerá así hasta que el brujo se aleje 
del lugar. | 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


o 


SOP 


Efectivo sólo contra seres vivos, este encanta- 
miento les vuelve soñolientos y hace que al cabo de 
unos segundos se duerman profundamente. Se 
realiza en unión de un péndulo de metal. El encan- 
tamiento concentra la atención de la criatura en el 
péndulo que el brujo hace oscilar lentamente delan- 
te de la víctima para hipnotizarla. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


VOL 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
llevar colgado del cuello un medallón con joyas 
engastadas. El encantamiento permite al brujo 
flotar en el aire a la altura que desee. Un mago que 
planee de este modo puede permanecer suspendido 
el tiempo que quiera y trasladarse a voluntad de un 
sitio a otro. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


VAN 


Este encantamiento sólo actúa si el brujo lleva un 
fino anillo de perlas. Realizado en estas condicio- 


nes, vuelve al brujo invisible a los ojos de cualquier ` 
- criatura inteligente. Puede usarse para adquirir una 


considerable ventaja en la batalla o para escapar de 
una situación peligrosa. Los seres dotados de oído 
podrán oir al brujo moverse por la habitación. En 
criaturas menos inteligentes este encantamiento 
sólo producirá un efecto parcial, pues es una forma 
de ilusión. 

Cuesta l punto de RESISTENCIA. 


SOL 


Este encantamiento puede efectuarse sólo sobre 
la piedra preciosa del sol amarillo. Una vez realiza- 
do, la piedra empieza a despedir un brillo refulgen- 
te. Su intensidad está sometida al poder del brujo, 
quien puede hacerla resplandecer para cegar a 
monstruos que le ataquen o lucir lo suficiente para 
que ilumine como una antorcha y permita ver en 
una habitación oscura. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FAL 


Para hacer este encantamiento, el brujo debe 
llevar un brazalete de huesos. Una vez realizado el 


encantamiento, el brujo tiene que concentrarse en 


una ilusión determinada (por ejemplo, que el suelo 
está cubierto de carbones incandescentes, que él 
mismo se ha transformado en un demonio, etc.) y 
esta ilusión parecerá real a los ojos de la victima. 
Esto le dará tiempo para escapar o reducir las 
defensas del monstruo. El encantamiento no pro- 
duce efecto en criaturas no inteligentes. Si el brujo 
actúa de forma que destruye la ilusión (por ejem- 
plo, se ha convertido en un ratón y ataca al 
adversario con una espada), el efecto del encanta- 
- miento desaparece inmediatamente. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


REL 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
llevar puesta una peluca verde. Junto con la peluca, 
el encantamiento permite al brujo entender el 
lenguaje de seres que no hablan lenguas humanas 
(por ejemplo, duendes, orcos, etc.) y comunicarse 
con ellos. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


COM 


Este encantamiento hace que el brujo comprenda 
los lenguajes de la mayoria de los animales y pueda 
comunicarse con ellos. Es ineficaz si el brujo no 
lleva una peluca verde. . 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


ZAS 


Es una ayuda inestimable en pleno combate, pero 
sólo puede usarse cuando el brujo lleva un anillo de 


3 
2 
$ 
T 
f 
E 
f 


metal «vere: metal extiaido de la rocá: ¡de Craegen. A 
Pronunciado el conjuro sobre el anillo; da al brujo. 


el poder de desaparecer y reaparecer a poca distan- 
cia. Este desplazamiento puede hacerse a través de 
materiales blandos, como madera y arcilla, pero es 
impedido por la piedra, el metal y similares. Se 
trata de un encantamiento poco fiable, pues en 
ocasiones tiene resultados desastrosos. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA, 


FUT 


En unión con una bola de cristal, este encanta- 
miento permite al brujo ver el futuro con ciertas 
limitaciones. El brujo debe sostener la bola con las 
manos y recitar el conjuro concentrandose en ella. 
Poco dominio puede ejercerse sobre lo que se ve, 
pero lo normal es ver sucesos del inmediato futuro. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


RES 


Al hacer este encantamiento sobre un ser huma- 
no o una criatura humanoide (es decir, un ser con 


OS 


a des brazos, dos. piernas, bo e que hayan a 
muerto, mientras se rocía el cadáver con agua 

bendita, el ser vuelve a la vida. La resurrección 
- requiere algún tiempo (el cuerpo no se pone en pie, 


sin más, de un salto) y es posible matar de nuevo al 
excadáver de la manera normal. Durante algún 
tiempo después de surtir efecto el encantamiento, la 
criatura resucitada está aturdida y confusa, pero 
puede responder a las preguntas que le haga el 
brujo. | 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FAN 


Hacer este encantamiento no está al alcance de la 
mayoría de los brujos de menor categoria porque 
necesita un gran poder de concentración. De hecho, 
en toda la historia conocida, este encantamiento 
sólo ha sido realizado una vez. El brujo que lo hizo, 


- un poderoso nigromante de Throben, no volvió a 


ser visto y asi sus efectos son desconocidos. Más 


- tarde fueron: halladas las notas del nigromante, 


pero de ellas sólo se deducen indicios de tales 
efectos. Baste decir que éste es quizá el más podero- 
so encantamiento que existe en la ciencia de la 
magia, pero ningún brujo. viviente conoce sus ver- 
daderos efectos... 

Cuesta 7 puntos de RESISTENCIA. 
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¡LA LEGENDARIA CORONA DE LOS REYES 
ESTA POR FIN A TU ALCANCE! 

PERO ¿LOGRARAS RECUPERARLA? 

Al final de tu largo viaje te enfrentas a los 
terrores desconocidos de la fortaleza de 


g. Escondida en la torre del homenaje | 


está la Corona de los Reyes, el objetivo 

último que persigues en la epopeya BRUJOS 

Y GUERREROS. ¡Pero atención! 5i no has 
derrotado a las Siete Serpientes, tu llegada 

a Mampang es conocida de antemano... 

Dos dados, un lápiz y una goma de borrar es todt 
lo que necesitas para esta aventura. TU MISMO 
decides los caminos que has de tomar, los 
riesgos que has de correr y los monstruos con 
los que has de combatir. | 

' LA CORONA DE LOS REYES incluye EL LIBRO 
'- DE LOS ENCANTAMIENTOS y puedes . 

| participar en esta aventura como si fuera un 

- episodio aislado o como parte de la epopeya 
completa. e 


Cubierta ilustrada por 
Juan Carlos Carmona 
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